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Smart Urban Stage - I Media Nella Citta’ Futura. 

Incontro Con Alberto Abruzzese 

Marco Mancuso 



Dallo scorso 26 giugno fino al 
prossimo 31 luglio, all'interno di 
un’avveniristica struttura gonfiabile di 
200 mq presso l'Auditorium Parco 
della Musica di Roma, verrà 
presentata smart future minds 
exhibition. Articolata attraverso dodici 
progetti sul tema “Il futuro della città”, 
la mostra promette di essere un 
momento di riflessione critica e 
divulgazione artistica aN’interno del 
più ampio smart urban 
stage .innovativo road show che 
toccherà Zurigo, Parigi, Madrid e 
Londradopo essere passata già a 
Berlino. 

Il tema sul quale si basa la mostra è 
quindi di grande attualità, nonché 
soggetto oggi a dibattitto a tutti i 
livelli: accademici, artistici, 
progettuali, attivisti e sicuramente 


anche economici e politici. Incentrare 
al contempo un progetto culturale e 
curatoriale su una tematica come il 
futuro delle nostre città e su come le 
nuove tecnologie e le condizioni 
ambientali influiranno sullo spazio 
urbano e sulla vita dei cittadini, non è 
però operazione delle più semplici. 
Sicuramente ampio il tema, scarsa al 
contempo la conoscenza popolare di 
quali siano esattamente queste tanto 
decantate tecnologie e quale il loro 
possibile impatto benefico, difficile 
altresì individuare 5 possibili sezioni 
tematiche in cui suddividere la 
mostra. 

In un futuro che mai come oggi 
appare ancora tutto da costruire, o 
quanto meno da regimentare con 
quanta più sensibilità, intelligenza e 
lungimiranza possibile, in termini di 
abitabilità, sostenibilità economica, 
impatto urbanistico, sociale ed 
ambientale, smart urban stage ha a 
mio avviso quindi il merito di porre sul 
tavolo della riflessione collettiva un 
tema importante articolato in modo 
non banale. Dieci progetti della smart 
future minds exhibition saranno 
selezionati tra le eccellenze italiane 
dell 'Architettura (sezione Live), della 


3 



Media / Information Technology 
(sezione Exchange), del Design 
(sezione Create), della Scienza 
(sezione Explore), della 
Cultura/Società (sezione Be). 

I progetti saranno presentati da 
cinque curatori: Luca Molinari 
(architetto, curatore del padiglione 
italiano alla Biennale Architettura di 
Venezia 2010), Alberto Abruzzese 
(massmediologo). Martino Camper 
(designer), Paolo Mataloni (fisico 
quantistico) e Lorenzo Imbesi 
(architetto e studioso di Teoria del 
design). I progetti selezionati mirano a 
suggerire visioni e stimoli di un futuro 
possibile che, combinando utopia e 
fattibilità, fantasia e scienza, 
propongono soluzioni innovative per 
la vita di tutti i giorni, in equilibrio tra 
sviluppo tecnologico e spirito 
ecologista. 



Digicult avrà quindi il piacere di 
intervistare, per i prossimi 3 numeri 
della nostra rivista, 3 curatori della 
mostra smart future minds exhibition: 


Alberto Abruzzese, Lorenzo Imbesi e 
Paolo Mataloni. Il primo ospite è 
proprio Alberto Abruzzese, professore 
ordinario di Sociologia dei Processi 
Culturali e Comunicativi presso 
l’Università IULM di Milano, dove è 
anche Preside della Facoltà di 
Turismo, Culture e Territorio e pro- 
Rettore per le Relazioni Internazionali 
e l’Innovazione Tecnologica, i cui 
campi di ricerca sono: comunicazione 
di massa, cinema, televisione e nuovi 
media, con un interesse particolare 
verso i cambiamenti sociali collegati 
all’uso diffuso dei media. 

Marco Mancuso:Professore, 
innanzitutto vorrei avere qualche 
anticipazione e presentazione dei 
progetti scelti nel suo progetto di 
curatela. Quale l'idea, il concept 
portante, quale la sfida che l'ha 
portata a misurarsi con un tema così 
ampio e diffuso nella società 
contemporanea come quello della 
comunicazione mediale, dello 
scambio (di informazioni, conoscenza, 
rapporti, professionalità, contenuti) 
meta-tecnologico? 

Alberto Abruzzese: Per scegliere i 
progetti da proporre mi sono 
orientato su una lettura mediologica 
della società e delle sue tradizioni 
antropologico-culturali, direi persino 
dei suoi archetipi, e dei suoi miti, 
come appunto è la città (in particolare 
in Italia, storicamente priva della 
esperienza territoriale, sociale e 
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simbolica, della metropoli, solo 
parzialmente compensata dai regimi 
quotidiani delle televisioni multicanale 
generaliste). 

La mia è una visione mediologica e 
cioè post-sociologica. I mutamenti più 
profondi delle forme di vita delle 
nostre civiltà contemporanee - sia 
quelle altamente sviluppate, sia quelle 
del sottosviluppo; quelle del 
benessere e quelle della disperazione 
- vengono espressi dalle innovazioni 
dei media, dal loro passaggio da 
linguaggi analogici a linguaggi digitali. 

E’ innanzi tutto una rivoluzione 
espressiva e dunque ho pensato che - 
per dire il rapporto tra la “città futura” 
(ammesso che sia possibile realizzarla 
o anche solo immaginarla proprio in 
quanto città, territorio chiuso, 
localismo universalista) e le forme di 
relazione sociale, dunque della 
comunicazione, e dunque dei media 
vecchi e nuovi - la forma di 
rappresentazione più avanzata 
potesse appartenere assai meglio al 
fare degli artisti o semplicemente 
creativi, oggi più sensibili al franare 
dei regimi di senso della cultura di 
massa e all’emergere dei loro conflitti 
proprio sul piano mediatico. 

Le tecnologie null’altro sono che le 
nostre protesi e, dunque, ho pensato 
di rivolgermi a autori di forte 
sensibilità riguardo ai rapporti tra 
corpo e esperienza vissuta sia 


localmente che globalmente (una 
dimensione propriamente detta 
giocai). Mass media e personal media 
sono le piattaforme espressive che 
riguardano sia le innovazioni di 
contenuto della persona sia i grandi 
temi sociali della mobilità e 
deN’ambiente, della qualità della vita. 



Marco Mancuso: Al di là della 
necessità di rimanere aderente 
aN'ambito tematico per il quale è stato 
chiamato come curatore (Exchange), 
le domando quali parametri estetici, 
tecnologici o quali linee guida hanno 
guidato le sue scelte e la selezione 
delle opere? 

Alberto Abruzzese: Baudrillard - nel 
titolo di un suo celebre saggio: Lo 
scambio simbolico e la morte - ci ha 
regalato uno slogan di grande 
efficacia, accostando ed anzi facendo 
coincidere tra loro la sfera delle 
economie politiche, la sfera della 
realtà simbolica e la sfera della morte 
come oggettività e insieme 
soggettività dell’esperienza umana. 
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Guardando il mondo delle forme e 
delle azioni, ho sempre cercato di 
sfuggire alla contrapposizione tra 
apocalittici e integrati (inventata ad 
uso e consumo dei dispositivi 
dialettici dei sistemi di dominio 
occidentali, delle politiche moderne e 
nazionaliste, delle culture d’impresa e 
di governo), ritenendo che per 
comprendere il nostro presente ci 
voglia un pensiero ambivalente, 
paradossale (il non-sapere - insieme 
possibile e impossibile - che i regimi 
degli stati moderni hanno sempre 
rimosso), in grado di essere insieme 
apocalittico e integrato, dunque 
sostanzialmente tragico e tuttavia 
politico, attento cioè all’abitare, alla 
vita quotidiana, alla sofferenza della 
carne. 

E’ in questa cornice che ho scelto 
autori e progetti. 


numero crescente di tecnologie 
mobili, satellitari, locative stanno 
gradualmente invadendo lo spazio 
(fisico ed emotivo) delle nostre vite. 
Come si confrontano, secondo il suo 
punto di vista, gli artisti e i designer 
che lavorano con le nuove tecnologie 
con questa crescente sovrastruttura 
informazionale? E come sono in grado 
di utilizzarla per “comunicare” 
maggiormente con un pubblico 
potenzialmente infinito e come d'altro 
canto la percezione stessa delle 
persone nei confronti di un'opera può 
cambiare per mezzo dell’integrazione 
crescente di tecnologie multimediali? 

Alberto Abruzzese: Troppi percorsi da 
tracciare per rispondere 
adeguatamente alla complessità di 
questa domanda. Che è una domanda 
dalle molte domande sui rapporti in 
divenire tra passato e futuro: 



Giuseppe Stampone - Connective Wel - 'Exchange' - Smart Future Mnds Exhbition 


Marco Mancuso: Le nuove tecnologie 
e le condizioni ambientali influiranno 
sul futuro dello spazio urbano e sulla 
vita dei cittadini. In questo senso un 


A - tra tecnologie mediatiche e 
territorio (ma attenzione! A invadere il 
territorio dell'esperienza storica 
moderna o meglio le sue 
stratificazioni e combinazioni 
spaziotemporali - dal suolo e dalla 
scrittura allo schermo e alla 
televisione - non sono le tecnologie 
digitali, bensì le metamorfosi della vita 
quotidiana, deN’interiorità espansa e 
esteriorizzata della nostra 
appartenenza al mondo); 

B - tra tradizioni estetiche o 
professionali e culture della rete, tra 
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linguaggi sapienziali e linguaggi 
esperienziali, tra soggetti e oggetti, 
tra corpi e carne, tra dimensioni 
autoritarie, verticali, centralizzate, e 
dimensioni dal basso, istintive, 
emotive (gli autori che propongo sono 
molto attenti alla distinzione di valore 
tra linguaggi del sentire e linguaggi 
del vedere: si tratta di una 
contrapposizione che in McLuhan ha 
assunto un forte significato politico, 
simboleggiando il conflitto tra sistemi 
chiusi, nazionalisti, totalitari, 
militareschi, concentrazionari, e 
sistemi aperti, antimoderni, 
impregnati di senso del sacro assai più 
che del dover essere dello spirito 
religioso della civilizzazione; tra un 
futuro che clona il passato e un futuro 
che invece si percepisce come origine 
pre-umana, animale); 

C - tra identità collettive e identità 
personali, tra massa e persona, tra 
persona e moltitudini. Il nodo della 
questione sta nel sapere cogliere i 
soggetti e luoghi di una negoziazione 
in atto - si tratta quindi, ripeto, di 
conflitti di potere in assoluta 
continuità con le identità culturali e 
sociali che hanno dilaniato il 
Novecento - in cui varie insorgenze 
antropologiche, nate nei processi di 
ibridazione tra essere umano e 
tecnologia, stanno provocando forti 
dinamiche di destrutturazione e 
polverizzazione degli assetti sociali 
fondati sulla tradizione giudaico- 
cristiana (monoteismo, umanesimo, 


civilizzazione). 



Ciriaco Campus - CTMM - "Exchange" - Smart Future Mlnds Exhfeìtion 

Marco Mancuso: La sensibilizzazione 
su alcune tematiche importanti delle 
nostre vite, come alcune di quelle 
indicizzate nell'ambito dell'evento 
smart urban stage, ad esempio il 
futuro delle nostre città, nonché gli 
aspetti maggiormente legati alla 
sostenibilità ambientale, passa ormai 
quotidianamente attraverso la Rete. 
Non si tratta più solo di rimanere 
informati seguendo blog o siti di 
riferimento o di nicchia, ma anche le 
grosse testate online hanno 
“annusato” la risonanza mediatica di 
questi temi, rappresentativi della 
nostra epoca e sotto i riflettori negli 
anni a venire. 

Ecco, la mia domanda è però questa: 
considerando che alcune grandi 
testate giornalistiche raccolgono le 
informazioni più curiose e interessanti 
proprio dai siti, blog e portali di 
nicchia di cui sopra, non si corre il 
rischio che in pochi anni 
l’informazione indipendente in rete 
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(non solo politica, anche culturale, 
intendo) venga completamente 
assorbita da quella mainstream, 
collassando sulla impossibilità 
strutturale di competere con i grandi 
gruppi editoriali e perdendo 
gradualmente la sua unicità di 
contenuti? 

Alberto Abruzzese: Siamo in una 
complessa fase di transizione. La 
qualità delle tecnologie digitali è di 
per sé in grado di tradursi in qualsiasi 
genere di strategia espressiva, di 
soggettività, quindi di contenuto. Può 
funzionare come le macchine della 
società industriale e può funzionare 
come la carne che fa da zona 
trasversale tra soggetti e oggetti del 
mondo. 

Può farsi strumento di ogni forma di 
dominio, interesse. Questo spiega la 
difficoltà che imprese e partiti e 
istituzioni incontrano nell'usare come 
effettiva innovazione l’innovazione 
tecnologica: e questo accade perché 
sono soggetti obsoleti, atrofizzati, 
incapaci di trasformarsi, dunque non 
sanno trovare contenuti adeguati alle 
possibilità dei linguaggi di rete, 
finendo così per usarli nello stesso 
modo e agli stessi fini dei media 
generalisti tradizionali. Sino ad oggi, le 
possibilità di sviluppo delle 
innovazioni tecnologiche sono dipese 
dal potere dei decisori sociali e delle 
logiche di mercato: ad esempio, la 
radio poteva essere interattiva e fu 


invece unidirezionale. Potrebbe 
accadere di nuovo: i segni di una 
regressione generalista delle reti non 
mancano. 

Tuttavia quello che sta accadendo - 
soprattutto nel campo delle 
connessioni tra i diversi media, nel 
campo della telefonia mobile e delle 
biotecnologie - è di una portata 
straordinaria. Penso che la 
valorizzazione della natura 
virtualmente rivoluzionaria dei 
linguaggi digitali debba dipendere da 
una riflessione profonda sulla nostra 
civiltà. Appunto, sulla catastrofe della 
“città ideale” che ha prodotto 
l’Occidente e quindi modelli di 
ciclizzazione che hanno diviso il 
mondo tra elite e carne da macello. 



Marco Mancuso: Infine, come vede in 
questo senso il ruolo dei social 
network. E quali le potenzialità offerte 
anche dalle future forme di economie 
condivise in rete? Quali, in altri 
termini, gli antidoti che può sviluppare 
la rete rispetto a un processo naturale 
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di massificazione, come accaduto in 
passato per la stampa, la radio e la 
televisione? 

Alberto Abruzzese: In qualche modo 
ho già risposto nella domanda 
precedente. I social network non 
hanno un dna di per se stesso 
libertario, rivoluzionario, o anche 
semplicemente democratico. Sono il 
risultato di una pressione della vita 
umana sull’esistente e dunque di una 
pluralità di bisogni che nessuna 
religione e nessuna sovranità sono più 
in grado di soddisfare se non con l’uso 
della violenza. I social network usano 
la ricchezza di possibilità che la stessa 
genesi della macchina informatica 
mette potenzialmente a disposizione 
(da qui dunque l'importanza di una 
familiarizzazione progressiva dei corpi 
sociali con queste tecnologie 
immateriali, paradossalmente favorita 
dalle stesse logiche di mercato). 

La possibilità di incidere sugli interessi 
che legano mass media e forme di 
potere tipicamente moderne (stati 
imperialisti, imprese globali, modi di 


produzione ad alto rischio ambientale, 
guerre di pace, ecc.) è tuttavia una 
soltanto: maturare una sensibilità 
radicalmente antiumanista, 
antistorica, anti-istituzionale, 
antireligiosa, post-umana? 
ridimensionare la centralità dispotica 
dell’essere umano sul mondo, la sua 
volontà esclusiva; riconoscere il 
rimanente - il vivente che rimane, 
resta - di cui l'essere umano altro non 
è che una provvisoria increspatura. 

Servirsi di questo senso del limite in 
modo estremo, là dove si ha la 
responsabilità di vivere il mondo 
(dunque una radicale destrutturazione 
delle ideologie che rendono oggi 
opache modalità e funzioni deM’agire 
sociale: comprese le attuali retoriche 
sul dono, retoriche inclini a imporre al 
dono una utopica cornice progressista 
e umanitaria rimuovendo la sua 
indissolubile appartenenza al 
sacrificio). 


http://blog.smart-urban-stage.eom/r 

om/it/ 
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Resistenza E Costituzione. Gli Allestimenti 

Audiovisivi Di N03! 

Annamaria Monteverdi 



N03! - Diritti al Cubo. Vivere la Costituzione - Photo by Federico Ambrosi 


Paolo Ranieri di N03! racconta il suo 
lavoro artistico per musei interattivi 
sul tema della Storia. Dal Museo 
Diffuso della Resistenza di Torino a 
quello di Fosdinovo (Sarzana della Sp) 
inaugurato il 3 giugno 2000, al 
recentissimo Diritti al cubo/Vivere la 
Costituzione (Genova e Torino). 


E ancora, la toccante mostra su Primo 
Levi A noi fu dato in sorte questo 
tempo, presso la baracca recuperata 
ex Campo Fossoli a Carpi (Modena) e 
un’installazione permanente realizzata 
per il Musée de la Résistance et de la 
Déportation de risère Maison des 
Droits de l'Homme, Grenoble, dal 
titolo Resister Aujourd’hui. 

Ricordando il nonno Paolino Ranieri, 
recentemente scomparso, 
antifascista, membro 
dell’organizzazione clandestina del 


Partito Comunista, condannato al 
carcere, che contribuì in modo 
determinante alla Liberazione di 
Sarzana, cittadina di cui è stato 
sindaco per 25 anni. 

Paolo Ranieri, una delle anime 
dell’attivissimo ambito di produzione 
multimediale N03!; regista video e 
docente all’Accademia di Carrara, ha 
un cognome importante, quello del 
nonno Paolino Ranieri appunto, uno 
dei principali organizzatori della 
guerriglia partigiana in Lunigiana, 
scomparso proprio nel giorno del 
decimo anniversario della nascita del 
Museo Audiovisivo della Resistenza da 

lui fortemente voluto e sostenuto 
proprio a Fosdinovo, vicino a Sarzana 
della Spezia. Studio Azzurro lo 
progettò e Paolo Ranieri lavorò 
insieme a loro per la sua realizzazione. 



N03! - Museo Audiovisivo dela Resistenza - Photo by Federico Ambrosi 
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E’ stato questo uno dei primi esempi 
italiani di musei interattivi, in seguito 
al quale si è generato un interesse 
sempre crescente neM’ambito delle 
amministrazioni, a progettare 
allestimenti museali multimediali. La 
memoria della Resistenza aN’interno 
del Museo viene ben rappresentata 
dai volti, dalle parole, dai luoghi, dalle 
testimonianze, dalle vicende della 
Grande Storia insieme a quella 
quotidiana dei piccoli borghi contadini 
tra la Liguria e la Toscana. Un lavoro 
eccellente sul piano del rilievo storico, 
e pregnante sul piano dell’emozione 
che suscita. 

L’interattività rimanda ai gesti della 
memoria: quelli dello sfogliare un 
album di fotografie, o un giornale, 
quello di ascoltare i racconti degli 
anziani che avevano vissuto la guerra 
e avevano combattuto affinché fosse 
fondata la nostra Repubblica e la 
nostra Costituzione. Anche la 
collocazione del Museo non è casuale, 
in una vecchia colonia partigiana, sui 
monti. Oggi si direbbe che è 
“decentrato”, ma quelli erano i luoghi 
della resistenza e vale la pena fare 
qualche curva in più con la macchina, 
allontanarsi dai centri abitati per 
entrare nel cuore della nostra storia. 
Un luogo vivace, sempre ricco di 
iniziative e concerti. Un luogo da 
visitare assolutamente. 

In occasione del decennale della 


nascita del Museo Audiovisivo della 
Resistenza, ho pensato di chiedere a 
Paolo Ranieri come si progetta, 
attraverso le nuove tecnologie, un 
museo che ha a che fare con la storia, 
con la memoria collettiva. 

Annamaria Monteverdi: Come inizia il 
tuo percorso formativo e poi quello 
professionale nel mondo del video e 
poi dell’arte interattiva? 

Paolo Ranieri:ll mio percorso è iniziato 
con un corso nel 1992 da realizzatore 
televisivo a Genova? sono poi venuto a 
vivere a Milano e dopo poco sono 
entrato in contatto con Studio Azzurro 
di cui avevo visto molte creazioni 
video che mi avevano incuriosito. Ho 
cominciato come aiuto regia di Paolo 
Rosa per alcune installazioni e per 
qualche periodo lavoravo anche al 
montaggio; ho realizzato alcuni 
documentari quello su Arturo Schwarz 
e Joseph Beuys per la Collezione 
Mudima. Ho fatto poi, tre 
documentari sull’arte contemporanea 
per la Regione Lombardia tra cui // 
corpo dell’arte sulla body art insieme 
ad Andrea Lissoni. Mi piaceva la regia 
e in particolare mi piaceva la regia dei 
documentari e questo mi ha portato a 
occuparmi in particolar modo del 
museo della Resistenza di Sarzana a 
partire dal 1998; il museo è stato poi 
inaugurato il 3 giugno 2000. 


n 




Annamaria Monteverdi: Quale è stato 
il tuo intervento per il Museo della 
Resistenza? 

Paolo Ranieri: Sono intervenuto sulla 
parte dell'installazione, sul concept, 
sui contenuti, sulla ricerca di materiali 
e poi sulla regia della parte video di 
tutte le installazioni. Mio nonno di sua 
spontanea volontà, voleva fare un 
museo della Resistenza per lasciare 
una traccia tangibile di memoria; però 
si convinse da solo che non era il caso 
di fare, diciamo così, un museo 
“tradizionale”: leggendo un articolo di 
Umberto Eco sui musei rimase molto 
colpito da alcune frasi. 

Nell'articolo c'era scritto che i musei 
dovevano essere vivi, contenere 
racconti, musiche, immagini 
proiettate; aveva ritagliato questo 
articolo e lo teneva in tasca. Voleva 
fare un museo esattamente così; 
parlando gli ho fatto capire dove 
lavoravo e che quindi mi occupavo 
esattamente di questo; l'ho portato a 
vedere il Museo di Studio Azzurro a 


Lucca, al Baluardo di San Paolino e poi 
l’ho portato a una personale di Studio 
azzurro al Palazzo delle Esposizioni di 
Roma. E così si è convinto che quella 
modalità che vedeva, con video e 
interazioni, poteva andare bene per 
affrontare il museo della resistenza 
che lui aveva in mente. Con mio 
nonno abbiamo coinvolto Studio 
Azzurro e insieme a Studio Azzurro ho 
curato la realizzazione. 

In questo modo è iniziato il percorso 
di progettazione del Museo 
Audiovisivo della Resistenza; sono 
stati coinvolti Francesca Perini e Paolo 
Pezzino entrambi storici, che hanno 
fatto la ricerca dei contenuti e con 
loro si è da subito pensato di giocarla 
su interviste e grandi proiezioni dei 
volti, delle testimonianze. Si sono 
scelti i temi: la vita contadina, le 
stragi, la resistenza, la deportazione, 
le donne? e poi abbiamo cercato i 
testimoni e abbiamo cominciato a 
fare le interviste, che nell'allestimento 
furono collocate in grande proiezione 
l’una affiancata all'altra; sotto i visi, i 
libri sui quali venivano proiettate le 
immagini di repertorio che avevano il 
compito di sostenere le parole. E’ 
bella innanzitutto l’idea di messa in 
scena, e l'aspetto emotivo, quello di 
trovarsi di fronte a delle persone, 
davanti a dei primi piani fermi che tu, 
con la mano fai parlare e loro ti 
raccontano la storia. 

Annamaria Monteverdi: Come nasce 
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N03? 

Paolo Ranieri: Nasce nel 2003 come 
studio di produzione video e 
multimediale; è composto oltre che 
da me, da Riccardo Castaldi, Valentina 
De Marchi, Elisa Mendini, Fanny 
Molteni, Cinzia Rizzo, Franco Rolla, 
Martina Sgalippa e Davide Sgalippa; 
tra i collaboratori più assidui c’è Orf 
Quarenghi. Si propone come 
laboratorio di ricerca suN’immagine 
con particolare attenzione alla 
progettazione di ambienti video 
interattivi e immersivi. Con Genova 
del Saper Fare (2004) abbiamo, ad 
esempio, affrontato il tema del lavoro 
e delle nuove tecnologie; abbiamo 
realizzato tra gli altri il Museo Martinitt 
e Stelline di Milano, il cui percorso 
multimediale racconta la vita dei 
bambini aM’interno dei due orfanotrofi 
milanesi nel XIX secolo. 

E poi tra gli allestimenti interattivi 
Colombo/Colòn, dedicato a Cristoforo 
Colombo per il Complesso 
monumentale di Sant’lgnazio, Archivio 
di Stato di Genova, e la mostra 
interattiva dal titolo Rossa. Immagine 
e comunicazione dei lavoro 1848-2007 
per la Città della Scienza di Napoli. 



Annamaria Monteverdi:Oltre al Museo 
della Resistenza di Fosdinovo a quale 
altro allestimento interattivo legato 
alla storia sei più legato o di quale ti 
sei occupato di più? 

Paolo Ranieri: Il lavoro del quale mi 
sono occupato di più è sicuramente il 
Museo della Torino in guerra 38-48 
(Museo della resistenza). E’ stato 
inaugurato nel 2005 e come percorso 
storico-cronologico parla della Torino 
in guerra nel periodo che va dal 1938 
al 1948; significa dalle leggi razziali alla 
fondazione della Costituzione. E’ stato 
realizzato nei locali seminterrati del 
palazzo dove ha sede il Museo Diffuso 
e l’Istituto Storico della Resistenza di 
Torino ed è articolato in più spazi, 
alcuni dei quali sono spazi interrati 
con un preciso significato storico, con 
piccole stanze, nicchie, aN’interno di 
un vecchio rifugio 
antibombardamento. 

Abbiamo deciso di lasciarlo così com’è 
e nel percorso il visitatore sente con le 
cuffie proprio i bombardamenti, le 
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voci delle persone nei rifugi durante i 
bombardamenti aerei. Il resto è stato 
realizzato intrecciando alcune 
tematiche storiche: la vita quotidiana 
nella città, la vita sotto i 
bombardamenti, sotto il regime 
fascista, sotto l’occupazione tedesca e 
infine la liberazione. Abbiamo usato 
una serie di luoghi-simbolo e la 
metafora che abbiamo utilizzato, il 
concept da cui è stato elaborato tutto 
il lavoro è stato quello della 
“metropolitana della memoria”, dove i 
temi sono le linee della metropolitana 
che incrociano i diversi luoghi, le 
diverse “fermate”. 

Le 5 tematiche sono raccontate in 5 
piccoli spazi con un grande proiezione 
e c’è un coppia di testimonianze per 
ogni tematica che poi convergono in 
un tavolo interattivo dove si trovano 
una serie di documenti. Avevamo a 
disposizione un grande archivio da 
fare rivivere: dal punto di vista delle 
fruizione sono documenti bianchi che 
vengono attivati dal visitatore stesso. 

Altro elemento a mio avviso, bello dal 
punto di vista scenografico è quello 
degli specchi: abbiamo messo tutte le 
testimonianze su dei monitor davanti 
ai quali c'è uno specchio 
semitrasparente, per giocare sul tema 
del rispecchiamento del visitatore 
rispetto ai personaggi che raccontano 
la storia, per avvicinarlo ai volti dei 
testimoni della storia. Infine, l’ultima 
tappa del museo che termina con una 


installazione sulla Costituzione che è 
permanente, con quattro grandi 
specchi e alcune sedute: non appena 
il visitatore si siede, un attore 
proiettato inizia a recitare dei racconti 
letterari o dei pensieri che 
commentano pezzi della Costituzione. 
C'è piaciuto come lavoro, abbiamo 
avuto un bel rapporto con l’Istituto 
Storico della Resistenza e ci sembra 
un lavoro esemplare di collaborazione 
tra un gruppo di artisti che fanno 
allestimenti multimediali creativi e 
coloro che si occupano, per motivi di 
ricerca o di divulgazione didattica, 
della Storia. 



Annamaria Monteverdi: Come nasce 
invece l'idea di una mostra sulla 
Costituzione, e del progetto Vivere la 
Costituzione quindi, di cui si è 
presentata una riuscita anteprima a 
Palazzo Ducale di Genova fortemente 
voluta dal direttore Luca Borzani, e 
che rimarra esposta dal 2 Luglio al 19 
Dicembre 2010 presso le sale del 
Museo Diffuso di Torino? 
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Paolo Ranieri: La mostra fa parte di un 
progetto più ampio iniziato con 
l’allestimento permanente del Museo 
Torino 1938-1948. Dalle leggi razziali 
alla Costituzione e completa la 
precedente mostra / giovani e la 
Costituzione presentata al Museo dal 
3 aprile al 21 giugno 2009, che ha 
coinvolto numerosi studenti delle 
scuole medie inferiori e superiori 
collocate su tutto il territorio 
piemontese. 

La prima sala è il risultato di questi 
laboratori che abbiamo realizzato 
nelle scuole di Torino, con un 
comitato scientifico composto da 
esperti di storia, alcuni giuristi e un 
narratore che erano andati in alcune 
scuole e avevano fatto delle lezioni 
insieme agli insegnanti; raccontavano 
attraverso fatti concreti, quali erano e 
cosa significavano gli articoli della 
Costituzione Italiana e insieme 
avevano elaborato delle storie.Da qui 
è nata l'idea di animare alcune foto di 
gruppo, ispirandoci al lavoro del 
fotografo lodice e rappresentando 
come spaccato, una popolazione 
multietnica, dove i ragazzi mettono in 
scena un loro racconto che 
esemplifica alcuni temi della 
Costituzione. 

Annamaria Monteverdi: Puoi 
raccontare il progetto Vivere la 
costituzione ?? 

Paolo Ranieri:ll modulo temporaneo 


Diritti ai cubo - Vivere ia costituzione 
approdato a Genova e che tornerà a 
luglio a Torino dentro il Museo Diffuso 
nella sua forma completa per il 
percorso permanente, è basato su 
un'idea di scelte personali sui temi 
della Costituzione da parte del 
visitatore. Le scelte legate a precisi 
percorsi, vengono memorizzate e si 
accumulano fase per fase secondo 
una serie prestabilita. 

IO / TU / NOI sono gli snodi principali 
del percorso per mostrare 
concretamente in cosa consista il 
corpo sociale in un sistema nel quale 
gli interessi di ciascuno devono poter 
coesistere con quelli dell'altro. Perciò, 
dopo aver espresso il personale punto 
di vista, il visitatore potrà confrontarlo 
con quello di altre persone. Torino e 
Genova sono due città che vivono e 
cercano di elaborare i mutamenti 
economici e sociali dei nostri giorni e 
sono state il terreno di questa 
sperimentazione, fatta con ragazzi e 
con adulti. 



N03! - Questo Tempo - Photo by Federico Ambrosi 
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Annamaria Monteverdi: Come si 
realizza il percorso interattivo? 

Paolo Ranieri:Vengono distribuite 
delle cuffie con un jack e un sistema 
RFID che riconosce ciascuna cuffia 
perché ha un proprio codice. All'inizio 
del percorso il visitatore deve 
scegliere tra 6 parole chiavi sulla 
democrazia che lo accompagneranno 
per tutto il percorso: libertà, 
uguaglianza, sicurezza, lavoro, voto, 
costituzione. Inserendo il proprio jack, 
il visitatore lascerà una memoria, una 
traccia del proprio percorso. Davanti a 
lui un gruppo di parole, un glossario in 
evoluzione, come i bisogni della 
società, ma sempre ancorato a 
principi e valori. Nella prima sala ci 
sono 6 monitor che raccontano 
attraverso voci e corpi di attori delle 
suggestioni letterarie su queste sei 
parole. 

Nella prima area le scelte verranno 
fatte come individuo, come soggetto 
singolo, poi invece si arriva alla 
seconda area dove non si fa più una 
scelta personale ma ci si immedesima 
nei panni di un'altra persona, 
effettuando quindi le scelte per 8 
persone-tipo che noi abbiamo 
individuato e sintetizzato e che 
abbiamo intervistato a Genova: loro ti 
dicono chi sono, le loro idee politiche, 
le problematiche che ritengono 
urgenti. In questo caso ci sono 8 
monitor tanti quanti sono i 


personaggi; infilando il jack, che 
riconosce la parola selezionata 
all’inizio del percorso come parola 
chiave, si possono sentire tutti gli 8 
personaggi parlare e discutere sulla 
loro idea e punto di vista circa quella 
parola-guida. 

Nella terza postazione interattiva si 
sceglie infine in base ad una 
comunità, in base al “noi”. A quel 
punto vengono scaricati i risultati che 
confluiscono su un’ultima proiezione 
che visualizza le scelte di tutti i 
visitatori e che li confronta con i 
nostri. Lo schermo mostra le parole 
più selezionate ed è un grafico 
aggiornabile in tempo reale. 

Alla fine, si possono ascoltare le voci 
di uomini e donne che, nei primi anni 
della Repubblica, quando si scriveva la 
Costituzione, esprimevano la loro 
fiducia nei diritti inviolabili dell’uomo e 
nei principi della democrazia: il diritto 
al lavoro, all’uguaglianza, all’istruzione, 
alla libertà personale, il rifiuto della 
guerra e della violenza di stato erano 
tutti valori conquistati a caro prezzo. 
Affermazioni e testimonianze lontane 
nel tempo sono accompagnate da 
riflessioni più recenti: tutte ci 
ricordano la valenza attuale di quel 
patrimonio di regole e principi. 


http://www.ennezerotre.it/home.ht 

mi 
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Live Architecture Network. La Rete Come 

Progetto Di Design 

Sabina Barcucci 


Èli JL '#5' 



VWnd(ow) seat project - VWnd Sìmulation ot Die Site 

Il parametric o associative design si 
basa sull’uso di sistemi integrati di 
CAD/CAM (Computer-Aided 
Design/Computer-Aided 
Manufacturing) che permettono un 
dialogo diretto tra la macchina che 
modella e la macchina che fabbrica gli 
elementi costruttivi e di 
assemblaggio, generando un nuovo 
processo di ideazione/produzione. I 
tradizionali rapporti tra gli attori di 
questo processo cambiano: ogni 
progetto può essere pianificato in 
maniera iper-customizzata e le 
variabili che possono essere immesse 
aumentano esponenzialmente. 

Di fatto, la vera innovazione che il 
parametric design porta con sé non 
sta nelle forme e nelle estetiche che 
gli vengono attribuite dal senso 
comune ma nel riassetto di volta in 


volta ricombinabile dei ruoli, delle 
relazioni, dei percorsi e del rapporto 
tra essere umano e strumenti 
tecnologici. 

Una declinazione interessante quanto 
fresca del potenziale CREATIVO delle 
pratiche legate al parametric design è 
rappresentato dal gruppo LaN, Live 
architetture Network (Monika Wittig, 
Luis E. Fraguada, Shane Salisbury, 
CarloMaria Ciampoli, Aaron Willette). 
Si tratta di un network il cui cuore è 
costituito da giovani architetti per lo 
più americani e dell’Europa 
occidentale conosciutisi allo laaC 
(Istituto di architettura avanzata della 
Catalogna). 

LaN si occupa di svariate cose 

all’interno del calderone del 

parametric design: dalle performative 

installations, allo studio 

tridimensionale di organismi 

microscopici, a custom-user-interface 

per modelli urbani parametrici fino 

allo studio di modelli digitali di oggetti 

in grado di relazionarsi con fenomeni 

atmosferici, guidandoli. LaN non ha 

bisogno di una vera sede fisica: dirige 
. . , , .. digitai design 

workshop globali su e 

digitai fabrication . , , , 

in architettura, 
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interfacciandosi con università e 
privati. 



Ho avuto modo di incontrare la prima 
volta uno di loro, Luis Fraguada, 
durante il Design Modelling 
Symposium 2009 svoltosi a Berlino e 
da allora seguo con interesse 
spostamenti ed evoluzioni del loro 
estesissimo network. 

Il progetto LaN possiede diverse 
valenze innovative: le ricerche che 
portano avanti tramite i workshop si 
concretizzano via via grazie a una rete 
globale che agisce per portare un set 
di tecnologie avanzate alla portata 
degli studenti. 

Il cemento di questo progetto sta, 
quindi, nella rete digitale in dotazione: 
LaN riconosce esplicitamente il valore 
del capitale sociale e di quanto 
prevalga su quello tecnico e culturale. 
Un luogo come lo laaC, dove LaN 
nasce e si sviluppa, deve quindi essere 
interpretato non unicamente come 
un’istituto di formazione avanzata, ma 


come un polo di produzione e 
acquisizione di network globali, 
sostentamento base di ogni progetto. 

Il progetto LaN si sviluppa 
biologicamente, la rete digitale ne è la 
nervatura. Il percorso progettuale 
viene sperimentato di volta in volta 
nei workshop permettendo di 
sfruttare ogni singola energia e 
direzione che uno studente o 
collaboratore desidera prendere. Il 
risultato è variegato e il percorso 
proteiforme. Tutto contribuisce a 
costruire la macchina globale LaN, 
tesa alla parametrizzazione 
dell’Informale e delle forze invisibili 
che muovono il mondo. 

Sabina Cuccibar: Raccontateci come 
funziona la piattaforma LaN, Live 
architetture Network. In che modo è 
stato concepito il progetto dall’inizio 
della sua attività e come vedete 
l'evoluzione di Lan nel tempo? 

Luis E. Fraguada & Monika Wittig: Il 
progetto LaN nasce verso la fine del 
2007 da una collaborazione tra noi 
due, Shane Salisbury e Mariano Aries- 
Diezdurante durante gli studi post- 
laurea in “Produzione Architettonica 
Digitale” all’Interno dell’Istituto di 
Architettura Avanzata della Catalogna 
(laaC) a Barcellona, diretto da Marta 
Malé-Alemany. Marta dirigeva un 
affascinante programma dove le 
strategie collaborative tra gli individui 
svolgevano un ruolo cruciale nello 
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sviluppo ed esecuzione del nostro 
lavoro. 

In questo senso, LaN aveva grandi 
ambizioni, sebbene all’inizio 
continuasse a mantenere una forma 
ancora troppo simile al concetto di 
“ufficio”. Ci volle diverso tempo per 
sviluppare la nostra versione di uno 
studio di architettura. Questo modello 
è in continua evoluzione ma il nostro 
obiettivo rimane quello di rendere i 
nostri progetti, le ricerche e le 
collaborazioni accessibili da tutti 
quanti vogliano esserne coinvolti. 



ScreenCapture frani CMC MiBed - Lasercut Prototype, Lan Barcelona Workshop (2009) 

Sabina Cuccibar:Uno degli aspetti più 
evidenti di La N è la stretta 
connessione tra didattica e 
produzione. Quali ritieni siano i 
benefici maggiori dell'interrelazione 
tra queste due discipline? Pensate che 
sia una combinazione particolarmente 
necessaria in questo periodo storico? 

Luis E. Fraguada & Monika Wittig: La 

cosa più interessante a proposito della 
didattica strettamente integrata con 


la “pratica” del design è che la 
combinazione permette di rompere 
veramente i ruoli giocati 
tradizionalmente: non c’è più una vera 
gerarchia ma, piuttosto, una reale 
piattaforma di scambio. Quando 
insegniamo, stiamo in realtà 
conducendo una ricerca in un campo 
del design che sta aM'interno del 
nostro programma personale, mentre 
quando esercitiamo la pratica del 
design stiamo in realtà dando alla 
ricerca la migliore applicazione 
possibile. 

Il fatto di aprire questo processo a 
studenti e collaboratori rende la 
ricerca ancora più ricca e variegata. 
Dalla pratica continuata di questa 
combinazione, ci sembra ormai chiaro 
che quello che oggi è lo studente di 
qualcuno diventerà un collaboratore a 
livello professionale domani . forse un 
giorno non lontano adotteremo anche 
questo approccio collaborativo! 

Ci rendiamo conto di quanto il 
modello di organizzazione 
istituzionale con cui tutti abbiamo 
avuto a che fare sia messo 
attualmente a dura prova da molti 
fatto economici e sociali. Finora la 
conoscenza è stata retaggio delle 
istituzioni a cui uno studente doveva 
rivolgersi e pagare per ottenere la 
conoscenza. Internet ha cambiato 
totalmente questa dinamica: sapere 
esatto e verificabile è liberamente 
distribuito ovunque sulla rete. 
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La visione di LaN, Live architetture 
Network va oltre lo stare a cavallo tra 
il mondo professionale e quello 
accademico, al punto di integrare 
completamente uno dentro l’altro. 
Vediamo una grande potenzialità nelle 
Istituzioni che hanno cominciato a 
farsi carico della ricerca professionale 
e dei programmi gestionali del design, 
cioè la messa a punto del cosiddetto 
modello RPI - CASE - 
http://www.case.rpi.edu/home.html) 



Intercalar Instanbul Workshop Montage Depicting Phychiatric Hospital Corridore 


Sabina Cuccibar: Come viene 
concepito il percorso di ricerca 
proposto in ogni workshop e quel'è la 
relazione tra concept e metodologia? 

Luis E. Fraguada & Monika Wittig: 

Riconosciamo che la forza insita nella 
digitai fabrication non sia nel suo 
mettere a disposizione un set di 
strumenti di alto calibro tecnico, ma 
piuttosto nell’essere un elemento in 
grado di guidare un particolare 
raggruppamento di risorse 
(un'organizzazione di elementi umani, 
economici e materiali) che variano e 


che si basano largamente sulle 
circostanze progettuali. Ogni 
workshop è pensato come un modello 
associativo che si forma attraverso 
considerazioni sugli eventi in corso, 
sui programmi di ricerca a lungo 
termine e sulle risorse locali 
utilizzabili. 

Uno specifico brief circa 
l'Architectural Response, indaga sul 
ruolo del design associativo, della 
produzione e dell'educazione in zone 
di emergenza. Siamo riusciti a 
organizzare un workshop con i 
collaboratori locali della Repubblica 
Dominicana e del Porto Rico in modo 
da riuscire a pilotare il modo in cui 
l'architettura può rispondere ai 
disastri. A Caracas e Rio de Janeiro 
stiamo collaborando a sviluppare un 
programma gestionale che faccia 
dialogare tecnologie informali e digitai 
fabrication. 



Sabina Cuccibar: La richiesta di 
pratiche e programmi riguardanti la 
digitai fabrication sembrano essere in 


21 



costante incremento. In quale parte 
del mondo la vostra attività è più 
richiesta e perché? 

Luis E. Fraguada & Monika Wittig: La 

parola chiave di tutto questo è 
“accesso”. Il concetto è relativo alla 
situazione economica di qualsiasi città 
o paese dove il nome della laser cutter 

0 di una cric machine sia già in voga o 
sia appena arrivato. Quando la digitai 
fabrication viene portata in un nuovo 
contesto, si crea subito un senso di 
sfida volta ad andare oltre agli oggetti 
che superino quelli tipicamente 
prodotti negli altri contesti. I membri 
di LaN si ritrovano spesso in questa 
posizione, ed è un grande piacere. Si 
confrontano con persone che stanno 
provando queste cose davvero per la 
prima volta ma hanno la grinta per 
andare molto più lontano di quanto 
abbiamo letto a riguardo. 

In questo momento i membri chiave 
di LaN sono distribuiti globalmente tra 
Europa e Stati Uniti. Sebbene siamo i 
primi a riconoscere e ad alimentare il 
valore del network digitale, la nostra 
parte “fisica”, i nostri membri locali, 
influenzano ancora 
considerevolmente il luogo in cui le 
attività si generano. Dimostrazione ne 
è il fatto che la maggioranza dei nostri 
eventi finora ha avuto luogo tra 
Europa e Stati Uniti. In ogni modo, le 
relazioni digitali di cui LaN si avvale, a 
turno, ci hanno portato a viaggiare per 

1 nostri eventi via via sempre di più in 


diverse locations : America del Sud, i 
Caraibi, il Canada, il Middle East e 
l’Asia. 

Lo laaC e il suo essere uno dei più 
diversificati programmi che esistano 
in termini di nazionalità dei suoi 
studenti, si sono sicuramente 
dimostrati una forza motrice in 
termini di accounting delle nostre 
relazioni internazionali. Questa 
affermazione dovrebbe incoraggiare i 
futuri laureati a capire l'ampia e 
crescente varietà di aspetti da 
valutare nello scegliere un programma 
post laurea che sia appropriato alle 
proprie ambizioni! 

Per LaN, quindi, il network laaC è 
stato decisamente strumentale al suo 
sviluppo di studio altamente mobile e 
variegato. Grazie al nostro network 
laaC abbiamo potuto legarci 
professionalmente con la Turchia, il 
Venezuela, la Repubblica Dominicana, 
il Messico, la Colombia, l’Ecuador, 
Mexico City . 



Msu visiting studio - Orift Project Simulation 
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Sabina Cuccibar: Ciascun progetto 
LaN sembra essere una collaborazione 
coordinata tra un networkdi 
professionisti ben strutturato. Ogni 
attore da il suo specifico contributo al 
tutto. Considerando questo aspetto 
nel trame generale del processo 
progettuale che caratterizza la digitai 
fabrication, quale pensi che diventi 
l’importanza della specializzazione 
individuale? 

Luis E. Fraguada & Monika Wittig: 

Questa domanda tira fuori due diverse 
tematiche: diversità e processo. In 
ogni popolazione (sia umana, 
batterica, vegetale, ecc.) la diversità è 
garanzia di successo. Pretendere che 
noi in LaN possiamo coprire tutti i 
passaggi di ciò a cui vogliamo arrivare 
in un progetto sarebbe decisamente 
lontano dalla realtà. Noi andiamo alla 
sorgente. Noi cerchiamo persone (o le 
persone trovano noi) che siano 
intimamente e appassionatamente 
coinvolte nel loro lavoro. Non si fanno 
discriminazioni di sorta: dai biologi 
cellulari, tree-doctors, scienziati 
neurologici, qualsiasi testa coinvolta è 
una sorgente. Questo ci porta alla 
seconda tematica: il processo. 

Molti dei temi che affrontiamo 
durante un workshop non possiedono 
un percorso chiaro. La mappa finale 
del percorso intrapreso assomiglia più 
alla struttura delle radici di un albero 
che a una linea che va dal punto A al 
punto B, semplicemente perché 


esistono moltissime strade per 
raggiungere uno stesso punto. La 
ricchezza del processo è qualcosa che 
semplicemente non può essere 
sostenuta senza l'input dei diversi 
individui. Noi ricerchiamo le persone 
semplicemente perché senza di loro 
non potremmo essere soddisfatti 
della nostra indagine. Allo stesso 
modo e per le stesse ragioni, le 
persone cercano noi. 

Sabina Cuccibar: Dato l’ampio raggio 
di ambiti progettuali che LaN 
approccia, qual’è un progetto che vi è 
particolarmente caro? 

Luis E. Fraguada & Monika Wittig: Per 
LaN, uno dei progetti che continua ad 
avere una certa eco su molti nostri 
lavori è il progetto Wind[ow] Seat per 
l’aeroporto internazionale di Denver. Il 
progetto risale agli albori di LaN e non 
è mai stato legato a nessun workshop 
o pratica didattica, eppure noi siamo 
convinti che molti dei caratteri del 
progetto abbiano fornito un 
imprinting al modo di essere di LaN. Il 
progetto è il risultato di un concorso 
localizzato a Denver, che riguardava 
un’installazione artistica in uno spazio 
di circa sette chilometri fuori 
daM'aeroporto internazionale. 

Il vasto lotto ci risultò a primo acchito 
abbastanza insipido: in realtà, 
soffermandoci sul posto, l’esperienza 
fu tutt’altro che statica! Un’incredibile 
quantità di vento attraversava il sito. 
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in sé così piatto e brullo. 



Il Colorado possiede qualcosa come i 
più attivi corridoio ventosi d’America, 
oltre a un’incredibile organo di ricerca 
sponsorizzato dal governo nazionale 
tramite al quale è possibile accedere 
ai dati relativi al vento. L’accesso a 
questi dati ci ha permesso di capire 
l’effetto del vento sul sito attraverso 
simulazioni digitali. Il vento è 
diventato il media principale del 
progetto, non solo come elemento di 
identità, ma come elemento in grado 
di guidare la precisione del design. 

Al termine del lavoro, il progetto 


consisteva in una semplice striscia di 
tessuto distribuita lungo il sito in 
modo da rappresentare le spettacolari 
forze che hanno luogo in quell’area. 
Anche se vincemmo l'incarico, in 
maniera deludente il progetto si perse 
nei meandri dei processi dell’arte 
pubblica e non venne mai realizzato. 

Nonostante questo, l’impatto della 
parametrizzazione di forze invisibili ha 
continuato a influenzare il lavoro di 
LaN manifestandosi in molti altri 
progetti, inclusa una tesi di laurea per 
la Montana University nella quale i 
dati relativi al vento hanno guidato la 
generazione di cumuli di neve 
organizzandoli secondo un costrutto 
architettonico. 


http://www.livearchitecture.net/ 

http://www.iaac.net 

http://www.design-modelling-sympo 

sium.de 
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Tra Paesaggio E Interazione. Matteo Pennese E 

Il Suono Nello Spazio 

Simone Broglia 



Matteo Pennese - Sad Sink Intedude 

I sistemi di interazione tra musica 
elettronica e musica acustica sono alla 
base dello sviluppo della performance 
musicale del Novecento. Si possono 
trovare tracce di live electronic, in 
senso performativo, fin dagli inizi della 
musica sperimentale-contemporanea. 
In certi casi anche i primi lavori di 
musica elettronica, come Musica su 
due dimensioni di Maderna, a volte 
vengono classificati fra le 
composizioni cosiddette per live 
electronic, sottolineando con questo 
termine il lato performativo che 
vedeva conciliare la scrittura per 
strumento acustico con il nastro 
magnetico durante l'esecuzione dal 
vivo. 


con l’invenzione del computer o 
calcolatore. I primi in grado di gestire 
l’emissione acustica degli strumenti e 
il trattamento elettronico, grazie al 
fatto che il tempo di analisi e 
possibilità d’intervento coincide con 
quello di campionamento, il secondo 
per architettare la localizzazione degli 
altoparlanti aN’interno della sala. 

L’evoluzione della fase di performance 
ha portato sempre più verso la ricerca 
del suono e della continuità tra il reale 
e il virtuale, allontanandosi 
dall’estetica dei suoni puri degli 
oscillatori e dai rumori registrati da 
contesti già molto caratterizzati. 
L’attenzione rivolta all’aspetto 
contestuale delle performance, dove il 
suono ha modo di esplicarsi aN’interno 
dello spazio e di generare esperienze 
ed emozioni, è divenuta la chiave con 
cui cercare di affrontare un discorso 
estetico che vedesse la relazione tra 
compositore, pubblico e luogo 
d’esecuzione come qualcosa, di volta 
in volta, in fase di definizione. 

Abbiamo cercato di approfondire 
questo intreccio di relazioni, tra opera, 
paesaggio sonoro, suoni d'ambiente, 
fotosuoni e relazioni emotive 


La svolta vera e propria però si è avuta 
con i sistemi di gestione in tempo 
reale creati dallo studio di Friburgo e 
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dell'ascoltare con Matteo Pennese. 
Compositore e performer attento allo 
studio dei sistemi per il live electronic, 
in particolare Max Msp, e soprattutto 
alle nuove modalità d'interagire con 
l’ambiente attraverso nuovi strumenti 
hardware e software come Arduino. 



Simone Broglia: Vorrei iniziare questa 
intervista chiedendoti da subito cosa 
intendi tu per paesaggio sonoro... 

Matteo Pennese: Ascoltare suoni 
significa anche fare esperienza 
deN'ambiente che essi abitano. E le 
qualità affettive di ciò ha 
conseguenze straordinarie nell’atto 
dell'ascolto, nel senso proprio di 
condurre fuori dall’ordinario'. Ma 
penso, anche, che non sia questione 
soltanto di ascoltare “il sonografo del 
mondo”, per usare una bella 
espressione di Shafer. L’architettura 
stessa di un ambiente ha risvolti 
emotivi, sia che essi siano in qualche 
modo marchiati dal ruolo assegnato 
allo spazio performativo (si pensi alla 
sala da concerto classica), sia che essi 


si concretino in luoghi prestati del 
tutto casualmente all’ascolto. 

Il suono, pertanto, si modifica, poiché 
le conche di rifrazione/riverberazione 
differiscono, ma pure l'atteggiamento 
dell’ascoltatore non è immune dalle 
induzioni che il luogo, non solo per la 
sua architettura ma pure per la sua 
destinazione d’uso, è in grado di 
evocare. Per essere più espliciti, 
risulta alquanto difficile vedere 
qualcuno che si aggira, anche 
silenziosamente, per la sala di un 
teatro classico durante l’ascolto di 
un'esecuzione musicale. 

Tale atteggiamento, per le regole non 
scritte che il luogo sancisce, è un 
comportamento neanche tollerato ma 
piuttosto deprecato e represso. Così 
come risulta altrettanto difficile non 
pensare che l’ascolto in una stanza 
piccola e buia sia caratterizzato non 
solo dal riverbero secco ma anche 
dall'esperienza di trovarsi chiusi in un 
luogo dalle caratteristiche 
claustrofobiche. 

Tutto ciò per dire che le nostre 
deambulazioni uditive sono sollecitate 
e guidate da una ‘summa’ di 
condizioni di possibilità, sociali, 
psicologiche e fenomenologiche che 
l'ambiente restituisce e definisce. Tale 
intreccio rappresenta, per me, il 
‘paesaggio sonoro’. Le ‘estetiche delle 
atmosfere' di Cernot Bòhme rendono 
molto bene tale pulviscolo emotivo 
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che vive interstizialmente. Si negozia 
con l'ambiente che ci circonda e 
l’esperienza dell’ascolto diviene la 
modifica dello spazio così come 
vissuta dal corpo. 

Non è la coscienza a prevalere ma il 
corpo, appunto, nella sua definizione 
assoluta e nitzcheiana di Leib’. Come 
indica Bòhme, ‘la musica forma ed 
informa il senso di sé dell’ascoltatore 
in uno spazio; si rivolge direttamente 
alla sua economia corporea’. 



Simone Broglia: Dal testo e dalle 
ricerche legate al libro di Shafer 
emergono chiaramente gli elementi 
che costituiscono un paesaggio 
sonoro e lo caratterizzano: toniche, 
segnali sonori, impronte sonore. A tuo 
parere bastano questi tre elementi a 
tracciare le linee di un paesaggio 
sonoro? 

Matteo Pennese: Parafrasando la 
risposta alla domanda precedente, 
direi di no, che non bastano. 

Lasciando da parte questioni che 


riguardano più specificatamente il 
testo di Shafer che mi lasciano 
alquanto dubbioso, traspare, a mio 
avviso, una sorta di neutralità 
laboratoriale; il pendolo teorico oscilla 
fra i suoni del mondo che ci circonda 
che passivamente percepiamo e la 
loro interpretazione simbolica. Ma la 
questione sta invece, a mio avviso, in 
ciò che sta nel mezzo rispetto ai poli 
di tale oscillazione: come il nostro 
corpo è mutato dal suono e ci 
sorprende. Si inverte, dunque, il 
processo: è il corpo mutato che 
costituisce il paesaggio, che ne è 
conseguenza e non presupposto della 
mutazione stessa. 

Simone Broglia: C’è un modo 
d’interazione dell’ambiente, aldilà del 
dato acustico, con il suono? 

Matteo Pennese: Assolutamente sì, e 
non necessariamente indotto in modo 
esplicito. Ricollegandomi nuovamente 
a Bòhme, le atmosfere acustiche, e 
dunque l'esperienza dell'evento 
sonoro, si situano in territori liminali, 
ambigui, che stanno fra il sensibile 
umano e le qualità, appunto, 
dell’ambiente. L’ascolto attivo 
dovrebbe generare percezioni nuove 
e dunque spiazzanti per il nostro 
essere nella sua totalità. 

Simone Broglia: Cosa ne pensi della 
teoria riguardante la fotomusica e i 
fotosuoni di Riccardo Piacentini. 
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Matteo PenneseHndubbiamente 
nasce da istanze presenti nella nostra 
contemporaneità e nei confronti delle 
quali i compositori credo debbano 
avere qualche idea in proposito. Altro 
in più non sarei in grado di dire, se non 
ascoltarne le creazioni ed esprimerne 
il mio personale pensiero. Insomma le 
teorie, mano a mano che avverto che 
si coordinano su di un sistema 
d’elaborazione concreta, mi 
interessano proporzionalmente 
sempre di meno. E cresce la curiosità 
di ascoltare il risultato, che in fondo è 
l’unica cosa che i musicisti devono 
dimostrare di saper fare. Come ci si 
arriva, in fondo, non importa. Il rischio, 
se posso permettermi, è che i suoni 
ambientali (le coordinate iniziali per il 
foto-compositore) siano trattati con 
troppa, diciamo così, indulgenza. 



Simone Broglia: Che fine ha fatto, se 
ne sei a conoscenza, il World 
Soundscape Project! 

Matteo Pennese: Le conseguenze di 
questo progetto (fondato proprio da 


Shafer) giungono fino a noi, 
testimoniandone pertanto la bontà 
delle intuizioni. Ma la sua sostanza 
non mi ha mai coinvolto 
particolarmente; ho sempre avuto 
l’impressione che i contenuti fossero 
avvolti da un'aura di soggettività che 
mal si addiceva al tono autocratico 
con cui venivano esposti. Credo che il 
suo tempo sia scaduto. 

Simone Broglia: Che possibilità 
vengono aperte da strumenti in grado 
di creare paesaggi sonori virtuali e che 
rapporto viene a crearsi fra virtuale e 
reale aM’interno di un’opera? 

Matteo Pennese: La questione del 
reale-virtuale non ha mai suscitato in 
me il benché minimo interesse se - 
intendo precisare - applicata alla 
musica. Concordo pienamente con 
Jankélévitch quando afferma che La 
musica avrà acquisito il suo specifico 
significato e persino la sua metafisica 
a cose fatte, poiché sul momento non 
è mai possibile precisarne l’intento in 
modo univoco. [...] Il senso della 
musica si presta unicamente a 
profezie retrospettive: la musica 
significa qualcosa solo al futuro 
anteriore!» (La musica e l’ineffabile). 

Il paesaggio che si ipotizza prima che 
soggiunga la musica è pertanto 
totalmente virtuale... E poco importa 
che i suoni provengano da strumenti 
acustici o da altoparlanti. Questi 
ultimi, ormai, sono da considerarsi 
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strumenti alla stessa stregua di quelli 
tradizionali. Il suono non presente in 
natura, costruito in laboratorio tramite 
tecniche di sintesi sonora, di fatto è 
assolutamente reale all’ascolto. E ciò 
che interessa in ultima analisi al 
musicista è l'espressione concreta 
della materia sonora, qualunque essa 
sia la sua natura. 

Per me, dunque, il paesaggio sonoro è 
concretato momento per momento 
dal corpo mutato dall’esperienza 
dell'ascolto, come dicevo prima. Non 
è un contesto in cui ci si cala, e di cui 
pertanto se ne conoscono 
inequivocabilmente le caratteristiche. 

Che poi il musicista abbia a che fare 
con l'architettura del luogo, che 
definisce una certa rifrazione, che 
ingloba od esclude in tutto od in parte 
rumori ‘parassitari’ che già abitano 
quell'ambiente, è un dato di fatto, ma 
al quale, io personalmente, non 
azzarderei ad attribuire l’ingombrante 
definizione di ‘paesaggio sonoro’. È 
semplicemente un dato, di cui tenere 
conto nel formare le proprie 
articolazioni musicali. Ciò non esclude, 
naturalmente, che aM’interno delle 
stesse possa assumere un peso 
strutturalmente significativo. 



Simone Broglia: Parte dei tuoi lavori è 
basata sui sensori. Ad esempio ricordo 
The sad sink in occasione di 
Elektronica 2008. Ci vuoi parlare di 
quel progetto. 

Matteo Pennese:Nasce sullo stimolo 
di una personale che ho visto a Basilea 
deN’artista visivo americano Robert 
Cober (la serie dei ‘lavelli’ rappresenta 
alcune fra le sue opere più famose). È 
stata una vera folgorazione ed il titolo 
II lavello triste (The sad sink), che 
deriva da una sua scultura, mi è parso 
molto bello ed evocativo, così come la 
seguente frase dello stesso Cober: [...] 
What do you do when you stand in 
front of a sink? You clean yourself. I 
seemed to be obsessed with making 
objects that embodied that broken 
promise. [...] (Robert Cober). 

Tutto ciò è stato il motore per ideare 
uno spettacolo dove potessi integrare 
un oggetto di scena che fungesse sia 
da simbolo quasi totemico, sia da 
sorta di centro immaginario attorno a 
cui ruotavano le altre componenti 
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(musica, video e poesia - una serie di 
haiku di Matsuo Matsu Basho e Jack 
Kerouak che, registrati, scandivano le 
differenti sezioni). 

Avevo poi da poco iniziato a lavorare 
sul microprocessore Arduino, e 
pertanto mi era sembrata l’occasione 
giusta per sperimentarlo su palco. La 
scultrice Antonella Bersani ha ideato 
un’opera molto bella fatta 
principalmente di porcellane - // 
grande vetro e ceramiche , o la sposa 
messa a nudo dai suoi scapoli, anche - 
entro cui è stato posizionato l'Arduino 
con sensori di posizione. 

Durante lo spettacolo - dunque 
fortemente caratterizzato dalla 
componente visiva sia per la presenza 
della scultura che per la proiezione di 
brevi video - vi erano degli interludi 
dove uno dei musicisti (oltre a me, 
Walter Prati e Xabier Iriondo) si alzava 
e si muoveva liberamente intorno alla 
scultura. Così facendo veniva azionato 
il sensore che attivava frammenti di 
vecchie registrazioni di Ferdinand 
Céline che cantava canzoni. Tale gesto 
sorgeva dal silenzio poiché in questi 
momenti tutto si arrestava ed 
emergeva nella sua solitudine la 
scultura, attraversata da un'ombra. 



Simone Broglia: Tu utilizzi Arduino: ci 
puoi dire perché diventa così 
importante l’utilizzo di questo tool? 
Cioè, vi è un’adesione ideale all'oper? 
source oppure il suo uso è dettato 
dalle possibilità di avere un codice 
modificabile e adattabile al proprio 
lavoro? 

Matteo Pennese: Per chi ha la 
passione, la curiosità e l’inclinazione di 
sperimentare la cosiddetta physical 
computing, Arduino rappresenta una 
delle migliori piattaforme in 
circolazione. Il suo costo è molto 
contenuto, ha una comunità molto 
estesa e, non da ultimo, è un progetto 
open source. In pratica chiunque può 
scaricare i circuiti elettrici e costruirsi 
il proprio microprocessore. Il suo 
ambiente di programmazione è 
piuttosto facile da usare, è 
multipiattaforma e permette di 
interfacciare il microprocessore con i 
più importanti software per la 
performance artistica, sia commerciali 
che gratuiti. 
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Ma non vi è un’adesione ideologica da 
parte mia al mondo del 
software/hardware libero. Lo guardo 
certamente con favore ed interesse 
ma in fondo il mio compito è quello di 
creare arte ed il mezzo che mi 
garantisce un buon compromesso fra 
duttilità, costi ed efficacia può essere 
sia un progetto free che uno di 
derivazione commerciale. Spesso 
questi ultimi hanno una solida 
documentazione, un supporto tecnico 
efficace ed un’interfaccia utente che 
risolve non pochi problemi di 
ottimizzazione, specialmente nel caso 
di utilizzo dal vivo. Per queste ragioni 
preferisco utilizzare, ad esempio, il 
software commerciale MaxMsp 
piuttosto che il suo fratellastro free 
PureData. A pari grado di efficacia, 
preferisco scegliere il mezzo che mi fa 
far minor strada per svolgere il suo 
compito. 

Simone Broglia: Cosa comporta, su di 
un piano percettivo, il fatto che il 
coinvolgimento dello spettatore si 
attui su più livelli, sviluppando in 
qualche modo aspetti sinestetici. 

Matteo Pennese: Non credo ci sia una 
conseguenza sostanziale. I livelli sono 
ambigui, più o meno molteplici ed 
attivabili indipendentemente dalla 
quantità dei mezzi posti in essere. 
Torniamo all’estetica delle atmosfere? 
fare esperienza ha contorni sfumati e 
subliminali, come si diceva prima. Ma 
il passaggio dall’una ad un’altra di 


differente qualità può avere 
conseguenze scioccanti per la nostra 
coscienza. 

Non perseguo lo scopo di immaginare 
un percorso percettivo per l'ipotetico 
ascoltatore/spettatore. Piuttosto 
credo che la scommessa per l’arte sia 
ricreare passaggi per lo zero assoluto; 
restituire all'esperienza una capacità 
di presa estatica. C'è ancora spazio 
per ciò che Canetti chiamava ‘l'amore 
per la metamorfosi interiore, per 
l’incessante divenire delle passioni più 
diverse, [che] ci consentirà poi di 
prestare finalmente ascolto alla 
molteplicità del mondo»? È una 
domanda ancora aperta, per quanto 
mi riguarda. 



Simone Broglia: Sei mai partito nello 
sviluppare una composizione 
dall'aspetto emotivo dello stare in 
quel determinato paesaggio sonoro? 

Matteo Pennese: D'istinto rispondo di 
no, anche se sono conscio che 
brandelli di ascolti hanno una qualche 


31 



influenza nell'attivarmi percorsi di 
immaginazioni musicali. Ma il passo 
primo, tuttavia, mi ritrovo a farlo in 
una situazione asettica, per così dire; 
priva di suggestioni che abbiano già 
una concretezza uditiva. Convivono in 
me due anime che reciprocamente 
richiedono attenzione. Da un lato 
l’immediatezza, la stupefazione 
dell’energia che emerge dall'atto 
esecutivo, dal suono che si forma nel 
e dal tuo corpo. Dall’altro la disciplina 
della scrittura che richiede e sviluppa 
l’analisi dei procedimenti operativi 
applicati o potenzialmente applicabili. 

Simone Broglia: Nel tuo disco dal 
titolo Eisverhau, sviluppi una forte 
continuità fra il suono elettronico e 
quello acustico di tromba e 
bandoneon. Questo, se ha una finalità, 
è per riscoprire e indagare una 
continuità reale nel suono oppure per 
porre in evidenza l'incontro di due 
mondi distanti? 

Matteo Pennese: Non c’è finalità; è la 
costruzione di un meccanismo 
sonoro, che ben rappresentano le due 
anime di cui parlavo prima. Non vi è, 
per me, soluzione di continuità fra 
suono ‘naturale’ ed elettronico. Le due 
nature si contaminano 
vicendevolmente ed 
inderogabilmente. 

L’utilizzo del live-electronic per me si 
identifica nel processo di costruzione 
ex novo delle tecniche di 


processamento del suono, 
dell’ambiente d'esecuzione e 
dell’interfaccia con l'esecutore, che 
principalmente sono io stesso. 
Pertanto inizialmente vi è un lavoro a 
tavolino, analitico e a prima vista 
tedioso quanto può essere la 
costruzione di un algoritmo. Ma tutto 
ciò viene poi immesso nel flusso 
corporeo dell'esecuzione e, 
conseguentemente, attivato dal soffio 
instabile e scoperto del gesto 
performativo. Costruire i vasi 
comunicanti di questo corto circuito 
non è affatto facile. 



Simone Broglia: Questo incontro 
attraverso il live electron ic avviene 
anche in una tua recente 
composizione dal titolo Decisamente 
drappi bianchi per Demetrio Stratos. 
Come hai sviluppato questo pezzo? 

Matteo Pennese: Innazitutto vi era 
una specie di regola da rispettare. 
Occorreva utilizzare dei frammenti 
sonori da composizioni di Demetrio 
Stratos, anche se poi il loro 
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trattamento acustico poteva svolgersi dunque praticamente inudibile dal 
con libertà operativa assoluta. pubblico. Ciò ha provocato un effetto 

Rispetto a ciò ho preferito mantenere 
intatta la loro riconoscibilità 
immergendoli, piuttosto, aM’interno di 
un flusso elettronico dalla grana 
‘rumorosa’, nel senso che le sorgenti 
di suono erano generatori di rumore 
poi variamente processati. In tal senso 
ho sfruttato tutta la carica emotiva e 
mnestica della voce di Demetrio 
Stratos, lasciata pressoché intatta. 


di stramamento piuttosto singolare. 



Matteo Pennese - Sad Sink Live 


A ciò si è aggiunta la parte di cornetta, 
da me suonata, anch’essa processata 
attraverso il computer. La peculiarità 
sta forse nella scelta di escludere 
totalmente all’ascolto il suono 
naturale dello strumento. Suono che, 
pertanto, non veniva a rappresentare 
un livello differenziato rispetto 
all’elettronica soggiacente, come 
spesso invece avviene in questi casi, 
dove lo strumento acustico acquista 
una sorta di ruolo concertante. 

Esso agiva dunque come sorgente 
nascosta di suono, il cui risultato 
udibile era solo il suo processamento, 
ma non la sua origine. Per rinforzare 
tale scelta, avevo applicato allo 
strumento una sordina che rendeva il 
suono dell’ottone molto flebile e 


Si osservava la gestualità tipica 
dell’esecuzione: lo strumento nella 
posizione consueta, il muoversi del 
pistone, il gonfiarsi del collo durante 
l’insufflazione. Ma non se ne udiva per 
nulla il risultato sonoro come entità 
riconoscibile per la sua ben definita 
identità timbrica. In iM&Jrfoja cornetta 
era silente, anche se di fatto non lo 
era. E ciò mi ha fatto richiamare alla 
mente una frase dal di Samuel 

Beckett che mi è molto cara: 
Ristabilire il silenzio, è la funzione 
degli oggetti». 


http://www.matteopennese.com/ 
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Brandon Labelle. Dove Vanno E Da Dove 

Vengono I Suoni? 

Elena Biserna 



Acoustic Territories - Book Cover Detal 

Da dove vengono i suoni e dove 
vanno? Da questa basilare e centrale 
domanda si diramano le diverse 
traiettorie che compongono Acoustic 
Territories. Sound Culture and 
Everyday Life, il nuovo libro di 
Brandon LaBelle - artista, teorico, ed 
editore che, attraverso un percorso di 
ricerca particolarmente coerente, si è 
costantemente dedicato 
all’esplorazione del suono e della 
cultura uditiva da molteplici punti di 
vista e su livelli differenti dando 
origine ad un ampio corpus di opere, 
testi e progetti. 

Il suo primo libro, Background Noise. 
Perspectives on Sound Art (1), è senza 
dubbio uno dei tentativi più riusciti e 
teoricamente rilevanti di analizzare 
l’uso del suono nella pratica artistica 
contemporanea. In Acoustic 


Territories, invece, LaBelle sembra 
staccarsi dall’ambito prettamente 
estetico per analizzare la cultura 
contemporanea attraverso un 
paradigma uditivo, incrociando 
virtuosamente le prospettive di 
urbanistica, cultura popolare e sound 
studies. 

Il libro è scandito da alcuni “luoghi” 
che ne determinano la partitura in 
capitoli: dall’universo sotterraneo 
della metropolitana al cielo, passando 
attraverso la casa, il marciapiede, la 
strada e l'ipermercato, LaBelle indaga 
la dimensione uditiva della metropoli 
contemporanea al fine di restituirne la 
complessa topografia sonora 
esaminando le dinamiche fra spazio 
pubblico e spazio privato, fra 
esposizione sociale e privacy 
individuale, fra comunità e individuo, 
fra ambienti e persone che li abitano, 
e delineando come, in queste 
dinamiche, il suono metta in atto un 
processo di ridefinizione su più livelli 
che coinvolge sia la costruzione 
dell’identità privata e collettiva, sia lo 
spazio: “sound reroutes thè making of 
identity by creating a greater and 
more suggestive weave between self 
and surrounding” (2). 
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Phantom Radio. Instalation at Caffè Noo 

Halle Geimany as pait of Radio Revolten, October 2006 

Allo stesso modo, la pratica artistica di 
Brandon LaBelle non si limita 
all’utilizzo del suono come medium 
espressivo ma, al contrario, interroga 
la natura del suono come processo 
relazionale, sociale, linguistico: il 
suono non è indagato come puro 
fenomeno percettivo, ma inserito 
aM’interno di processi di significazione 
o di intervento diretto nella sfera 
quotidiana attraversando di volta in 
volta le problematiche connesse al 
linguaggio, all'architettura, alla 
memoria, alla traduzione, 
all’interpretazione, al lascito della 
sperimentazione musicale del 
Novecento. 

Fra i suoi lavori più recenti, Proposai 
to thè Mayor II (2009) è un museo 
nomade, una exhibition of frequencies 
che raccoglie lavori di musica 
sperimentale di artisti dagli anni '50 ad 
oggi pensato per essere portato in 
giro per la città; Room Torte (2009) è 
un progetto collaborativo realizzato 
coinvolgendo sei architetti: l'artista ha 


registrato il suono del suo 
appartamento berlinese 
documentando il riflesso acustico 
deM’ambiente, delle dimensioni e dei 
materiali e chiedendo agli architetti di 
utilizzare le registrazioni come base 
per costruire dei modelli 
deN’appartamento stesso, indagando 
le possibilità di interpretazione e 
traduzione del dato uditivo nel 
processo di costruzione spaziale. 

Public Jukebox (2006), invece, mette 
in atto un processo di infiltrazione 
individuale nel sistema di 
organizzazione del sapere della 
biblioteca, “libraries function as 
spaces of knowledge, structuring 
history and culture through thè 
organization of published materials, 
from books to CDs, from records to 
archives [...] and thereby dramatically 
shaping thè circulation of information, 
data, and cultural record through 
social spaces” (3). Chiedendo ai fruitori 
abituali della biblioteca Robert 
Desnons a Parigi di selezionare i loro 
cd preferiti dal catalogo, segnalando i 
loro ricordi e racconti sulle copertine 
dei dischi e trasmettendo all’esterno i 
brani selezionati dal personale, il 
progetto crea un cortocircuito fra 
istituzione, ricordi privati e punti di 
vista personali. 

Brandon LaBelle ha presentato 
Acoustic Territories in Italia il 4 giugno 
scorso ad O'artoteca, Milano, mentre il 
7 giugno ha tenuto un talk a Piacenza 


35 



in occasione di Progettazione Urbana 
e Spazi Sonori - conferenza promossa 
dall’Osservatorio Public Art del 
Poitecnico di Milano a cura di 
Ricciarda Belgiojoso e Valeria Merlini. 
In attesa di rivederlo molto presto in 
Italia - il prossimo Novembre 
condurrà un workshop per giovani 
artisti e musicisti a Raum, lo spazio di 
Xing a Bologna, all'Interno di déja.vu, 
un progetto a cura di Aritmia che da 
tre anni coinvolge artisti internazionali 
nell’Ideazione di laboratori (il bando di 
partecipazione è già online) - abbiamo 
colto l'occasione per intervistarlo. 



Phantom Radio. Instalation al Caffè Noo 

Halle Geimany as part of Radio Revotten, October 2006 

Elena Biserna: Le questioni che mi 
piacerebbe affrontare con te sono 
numerose e molto diverse fra loro. 
Inizierei dal libro perché penso che 
questo ci dia modo di parlare anche 
della tua ricerca artistica e del tuo 
percorso. Mi sembra, infatti, che 
Acoustic T erri tories condensi alcune 
delle istanze che hanno attraversato 
tutto il tuo lavoro precedente. Penso 
soprattutto al carattere “relazionale” 


del suono, che è uno dei punti teorici 
più interessanti del tuo primo libro 
(Background Noise), ma anche di 
numerosi tuoi lavori ( Phantom Radio o 
Public Jukebox, per fare solo qualche 
esempio), animati da una tensione 
verso l'interazione sociale e le pratiche 
partecipate... 

Brandon LaBelle: Lavorare col suono 
come materiale, come soggetto, ha 
certamente cambiato la mia pratica 
artistica. Ho iniziato con la scultura e 
la pittura e sono sempre stato 
interessato ad indagare ciò che 
circonda l'oggetto artistico, più che 
l’oggetto in sé: come si relaziona al 
fruitore e come partecipa alla 
creazione di un momento culturale. 

Da quando ho iniziato a lavorare con il 
suono queste istanze sono diventate 
sempre più importanti e, devo dire, mi 
sono sentito più appagato dalla mia 
pratica. 

Il suono mi ha permesso o, meglio, ha 
fornito una piattaforma per creare 
lavori che potessero interrogare più 
direttamente le condizioni di uno 
spazio dato, di un tempo specifico, e 
allo stesso tempo entrare in contatto 
con forme di performance sociale, di 
identità culturale, con le esperienze 
delle persone, e cioè con un’intera 
rete relazionale. 

Elena Biserna: Un altro aspetto 
centrale del tuo percorso artistico che 
è alla base anche del libro è il legame 
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suono-contesto, il carattere 
contestuale dei fenomeni sonori e 
dell’esperienza uditiva. Puoi parlarci di 
questo aspetto? 

Brandon LaBelle: Sono sempre stato 
particolarmente attratto da come il 
suono condiziona il nostro senso di 
luogo e partecipa agli scambi 
relazionali nelle nostre esperienze 
quotidiane. Il suono è così immediato 
e diretto, oltre ad essere collettivo e 
condiviso. Trovo che le modalità in cui 
il suono ci riporta al presente siano 
una condizione davvero dinamica e 
questo tipo di ascolto mi ha 
certamente portato a progetti 
particolari e ad un modo di lavorare 
contestuale, sensibile al fatto di 
essere in uno specifico luogo e in un 
tempo specifico. 

Lavorare con il suono in questa 
prospettiva riguarda anche la 
costruzione di una sorta di “scena” e 
quindi risulta strettamente legato al 
luogo, all’architettura, alla narrazione 
sociale dell'evento. Sono molto 
interessato a come il suono ci 
connette agli altri, creando legami e 
muovendosi da un corpo all'altro. 



Elena Biserna: ... e tutto questo si 
riflette parallelamente nella tua 
pratica artistica e nei tuoi scritti. 
All’inizio di Acoustic Territories 
affermi: “Much of my work as a writer 
and researcher is inextricably tied to 
my practice as an artist” (4). In effetti il 
tuo percorso si caratterizza per un 
costante attraversamento fra teoria e 
pratica: sei editore, artista, teorico e 
hai curato progetti e festival. Quale è 
la relazione fra teoria e pratica nel tuo 
lavoro? Ti capita più spesso di 
affrontare nel tuo lavoro di artista 
problematiche emerse inizialmente 
dal punto di vista teorico o, al 
contrario, il tuo lavoro teorico è frutto 
dell’esigenza di affrontare questioni 
aperte dalla tua pratica artistica? 
Oppure i due livelli scorrono 
perfettamente in parallelo? 

Brandon LaBelle: Credo di essere 
stato estremamente influenzato dal 
suono stesso in questo. Il suono non 
fa distinzioni fra culturale e informale, 
tra me e te, fra ciò che è dentro e ciò 
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che è fuori: il suono è un fenomeno 
non-gerarchico, anarchico e ambiguo; 
rompe questi limiti apparenti creando 
o rivelando al contempo nuove 
connessioni: sono questi i motivi del 
mio interesse per il suono. Il suono è 
ciò che ci presenta all'altro, in un 
progetto continuo. Allo stesso modo 
credo che ci sia davvero poca 
differenza fra teoria e pratica (o forse 
non riesco a comprendere 
completamente come siano in 
qualche modo separate?). 

In questo, mi sento vicino ad Hèléne 
Cixous e al suo lavoro, che è una 
miscela fresca ed evocativa di poesia 
e politica. Per quanto mi riguarda, 
scrivere, fare ricerca o teorizzare 
particolari prospettive non sono 
attività così lontane dal realizzare 
progetti creativi o sviluppare 
installazioni ed oggetti materiali. 
Penso che entrambi i livelli abbiano a 
che fare con l'immaginazione, con la 
creazione di situazioni in relazione ad 
un’audience, con il chiedersi dove 
siamo e da dove veniamo, con la 
creazione di incontri critici. 

Elena Biserna: Bè, di certo non sei il 
solo: nel campo degli studi sulla 
cosiddetta “sound art” buona parte 
delle ricognizioni storiche o teoriche 
pubblicate di recente sono opera di 
artisti o di artisti-teorici, piuttosto che 
di storici o teorici dell'arte (penso a 
Sound Art di Alan Licht (5), per 
esempio, o ai recentissimi In thè Blink 


ofan Ear di Seth Kim-Cohen (6) e 
Listening To thè Sound and Noise di 
Salomè Voegelin (7)). Quali ragioni, 
secondo te, sono alla base di questa 
“anomalia”? 

Brandon LaBelle: Questa è 
un'osservazione interessante. Mi 
chiedo se abbia a che fare con il fatto 
che la sound art abbia un fondamento 
discorsivo riconosciuto molto limitato 
e quindi, forse, coloro che lavorano 
con il suono da un punto di vista 
artistico possono avere una 
comprensione più profonda di cosa 
sia in gioco nella pratica degli altri 
artisti che lavorano in questo campo e 
dei suoi referenti storici, forse più di 
altri che appartengono al mondo 
accademico. Gli artisti, in un certo 
senso, potrebbero avere un quadro 
più ampio di questa pratica artistica 
che, tutto sommato, è molto recente. 



Biandon Labele - Museum of Instnimenls - Exhfcition View and Woikshop 
Museum of Contemporary Alt. Roskide (Dannarti) 


Elena Biserna: Tornando al libro, 
utilizzi alcune figure sonore come 
filtro per affrontare i diversi territori 
acustici dell'ambiente urbano: l'eco 
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per la metropolitana, il rapporto fra 
rumore e silenzio per la casa, il ritmo 
per il marciapiede, la vibrazione per la 
strada, il feedback per il centro 
commerciale, la trasmissione per il 
cielo. Puoi parlarci di queste figure e 
del loro rapporto con questi ambienti 
reali ed immaginari? 

Brandon LaBelle: Queste figure sonore 
hanno in un certo senso la funzione di 
aprire il mio ascolto e la mia scrittura, 
per assumere una prospettiva più 
ampia: conferiscono alla mia analisi un 
linguggio specifico attraverso il quale 
scoprire nel dettaglio come i suoni si 
manifestano in un ambiente o in una 
geografia particolare. Penso che 
queste figure sonore funzionino anche 
come micro-epistemologie; ognuna 
dà luogo a prospettive specifiche sul 
mondo, sia nella rottura deN’eco, sia 
nelle sfide rintracciabili al cuore del 
silenzio. L'uso di questo vocabolario in 
definitiva influenza e contagia la mia 
scrittura con qualcosa di più vicino al 
suono. 

Riconoscere la metropolitana, ad 
esempio, come luogo fisico ed 
immaginario che spesso acquisisce 
energia o suggestioni dall’esperienza 
deN’eco ha aperto ampiamente la mia 
ricerca permettendomi, in un certo 
senso, di avvicinare la scrittura 
all’ascolto ma, allo stesso tempo, di 
mantenere un livello profondo di 
analisi culturale. L’eco, quindi, diventa 
immediatamente anche un atto di 


trasgressione, un raddoppiamento, 
una sorta di immagine collettiva 
inconscia in relazione alle voci nel 
buio della metropolitana, nel 
sotterraneo e nelle organizzazioni di 
resistenza... 

Elena Biserna: Accennavi al silenzio... 
mi sembra che uno dei rovesciamenti 
più interessanti che proponi sia 
proprio quello relativo all’interazione 
fra silenzio e rumore al centro di 
numerosi dibattiti sulle politiche di 
contenimento dell’inquinamento 
acustico: da una parte interpreti il 
rumore positivamente, come mezzo 
per instaurare un contatto con l’altro 
(socialmente inteso) (8), dall’altra, 
analizzando gli sviluppi del sobborgo 
americano, della prigione, delle “gated 
communities”, evidenzi come il 
silenzio sia legato anche ad istanze di 
controllo e costrizione... 

Brandon LaBelle:E’ stato importante 
problematizzare alcune supposizioni 
che ruotano attorno ai concetti di 
rumore e silenzio, provare a svelarne 
una complessità più dinamica e 
sospendere le nostre concezioni 
predeterminate. Il silenzio e il rumore 
si configurano come una specie di 
“fermalibro” rispetto alla nostra 
comprensione del suono e 
costituiscono un importante punto di 
riferimento per i discorsi che ruotano 
attorno all’esperienza uditiva. Mi è 
parso dunque necessario mettere alla 
prova le nozioni stereotipate per cui il 
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rumore è sempre negativo, mentre il 
silenzio intensifica in qualche modo 
l’ascolto. Suggerire visioni alternative 
su queste nozioni - come il suono sia 
invece una forza sociale produttiva e il 
silenzio possa essere in relazione al 
controllo - è un preciso tentativo di 
dare impulso alla nostra relazione con 
l’ascolto e a come questa relazione 
possa agire per generare future visioni 
di comunità. 



Elena Biserna: Telegrafo, e telefono 
prima, cellulari e iPod poi, sembrano 
aver modificato il modo in cui 
percepiamo e gestiamo lo spazio 
acustico. Sembrerebbe naturale 
interpretare queste dinamiche nei 
termini di una progressiva 
“privatizzazione” dello spazio uditivo 
(seguendo Jonathan Sterne, ad 
esempio (9)). Dal tuo libro emerge 
invece una prospettiva diversa (e 
interessante). Come, secondo te, le 
tecnologie audio personali hanno 
influenzato e stanno influenzando le 
relazioni fra spazio uditivo, spazio 


pubblico e spazio privato? E come 
queste dinamiche entrano nel tuo 
lavoro? 

Brandon LaBelle: Sicuramente 
considero le tecnologie audio 
personali una modalità dinamica di 
esperire la musica. Il modo in cui 
strumenti come cellulari ed iPods 
sono diventati appendici dei nostri 
corpi, di come riceviamo informazioni, 
il modo in cui portiamo con noi i nostri 
dispositivi di connessione personali... 
Tutto ciò secondo me non riguarda 
solo la privatizzazione dell’esperienza, 
ma anche la creazione di nuove 
modalità di ascolto e di condivisione: 
l’iPod, ad esempio, è anche uno 
strumento collettivo attraverso cui si 
stanno creando nuove forme di 
pubblico e assume un ruolo attivo 
anche nella trasformazione del 
consumo passivo di musica in azione 
creativa, che circola ben oltre il 
singolo individuo. 

Elena Biserna: La radio invece - una 
tecnologia audio apparentemente più 
datata - sembra continuare ad essere 
uno dei tuoi territori di ricerca 
preferiti: hai curato una serie di eventi 
per Kunstradio chiamata Social Music, 
hai realizzato Phantom Radio, un 
archivio collettivo di memorie e ricordi 
legati all’ascolto della radio, e hai 
curato Radio Territories, un volume 
uscito nel 2007 per la tua casa 
editrice, Errant Body Press, che 
analizza il ruolo della radio da una 
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prospettiva estetica, ma anche storica 
e culturale. Vuoi parlarci di questi 
progetti e delle ragioni del tuo 
interesse nei confronti della radio? 

Brandon LaBelle: La radio rimane un 
tema e una pratica culturale molto 
interessante. Trovo che la radio possa 
essere apprezzata per come 
conferisce al suono un alone di 
“drammaticità”: arriva a circoscrivere il 
fenomeno sonoro come fosse un 
materiale che ci circonda, scolpisce il 
suono con messaggi particolari, con 
energia mediatica, con intensità 
ideologica. Prende il corpo e lo 
rimodella, separando la voce e 
dispiegando l’inconscio. La radio è una 
tipologia di spazio pubblico composto 
interamente da sconosciuti: è un 
ambiente sociale che è anche 
intimamente legato aM’immaginario 
dell'alterità, della contaminazione e 
dell'organizzazione alternativa - la 
radio può agire clandestinamente, in 
modo nascosto, come una 
trasmissione segreta... 

Ma è soprattutto la radio come forma 
di speciale background che continua a 
sorprendermi e il progetto Phantom 
Radio, ad esempio, esplora questa 
tematica: è una collezione di ricordi 
legati alla radio di numerose e diverse 
persone ed esiste in forma di archivio 
scritto. I ricordi raccontano momenti 
importanti profondamente legati a 
canzoni particolari, brani musicali che 
vengono dal sottofondo, da una 


sorgente di trasmissione che occupa o 
condiziona quel preciso momento. 
L’archivio rende evidente quanto la 
musica di sottofondo possa essere 
generativa, come possa modellare 
momenti pregnanti della vita 
attraverso la sua capacità di caricare 
emozionalmente l’ambiente. In 
definitiva la radio potrebbe essere 
pensata come un conduttore di vita 
emotiva, la mappa di una geografia 
emozionale. 



Brandon Labele - Proposai to thè Major II 
Yabacato E spaco de Arte. Curitiba (Brasi 2009) 

Elena Biserna:ln Acoustic Territories W 
suono non solo è considerato un 
fenomeno determinante 
nell'esperienza quotidiana del mondo, 
ma anche (e questo mi sembra 
particolarmente interessante) uno 
strumento epistemologico. Vuoi 
spiegarci le ragioni che ti portano a 
proporre la conoscenza uditiva come 
uno dei modelli e paradigmi 
interpretativi della condizione 
contemporanea? 

Brandon LaBelle: Sono sempre stato 
interessato al suono in quanto 
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movimento connettivo e temporale, 
un’intensità che ci immerge 
nell’ambiente, che ci porta ad una 
forma di condivisione carica anche di 
tensioni e negoziazioni, qualcosa di 
estremamente intimo - che entra nel 
corpo... - ma allo stesso tempo 
profondamente pubblico - che 
abbandona e oltrepassa l’individuo, 
per essere ascoltato in ogni dove... 
Questa comportamento, o 
condizione, mi sembra 
profondamente connesso con le 
modalità in cui la condizione 
contemporanea si sta dispiegando: le 
intensità della temporalità, dell’essere 
nel presente, ma attingendo allo 
stesso tempo ai così tanti canali di 
mediazione, di condivisione 
elettronica, che permettono forme di 
espressione sia collettiva sia 
individuale; questi aspetti, indicativi 
dell'ambiente sociale e culturale 
attuale, iniziano ad echeggiare il 
funzionamento del suono. 

Possiamo seguire queste dinamiche 
negli sviluppi delle arti, che sono 
partite da questioni di 
rappresentazione, di semiotica, di 
identità politica, che negli anni 
Ottanta e Novanta si sviluppavano al 
livello della “leggibilità” - per sfidare o 
mettere in scena i codici tramite i 
quali si costruisce o si rende leggibile 
l’identità; oggi, al contrario, si ritrova 
un interesse radicale per 
resperienza”, per il lavoro collettivo, 
per un’unione significativa, che ha 


portato ad una comprensione più 
profonda delle nozioni di “pubblico”. 
Queste dinamiche di networking, di 
apertura di uno spazio di 
coinvolgimento, di partecipazione 
all’“altro” potrebbero essere meglio 
considerate, esaminate e teorizzate 
attraverso una prospettiva ed un 
paradigma uditivo. 

Elena Biserna: ...forse è proprio per 
questo che l’emergente panorama dei 
Sound Studies sta acquistando 
sempre maggiore importanza (a tal 
punto che non so nemmeno se sia 
ancora il caso di chiamarlo 
“emergente”). Nell’ultimo anno mi 
sembra che si possa notare 
un’ulteriore accelerazione: per fare 
solo un esempio, Continuum, la casa 
editrice per cui è uscito Acoustic 
Territories, nel giro di pochi mesi ha 
dato alle stampe ben tre titoli che 
possono essere inclusi in questa 
macro-categoria. Dove collocheresti 
le radici di questo interesse? Quali 
pensi possano essere le motivazioni 
alla base della (ri)scoperta del 
paradigma uditivo? Quali le 
prospettive? 

Brandon LaBelle: Credo che anche 
questi sviluppi possano essere 
interpretati come profondamente 
legati alle nostre esperienze 
contemporanee. Il retaggio dei 
discorsi legati alla sociologia, ai 
cultural e media studies e alla teoria 
dell’arte hanno aperto possibilità più 
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ampie di rivedere la dicotomia fra 
cultura bassa ed alta, di annullare la 
base coloniale del modernismo, 
considerando e rivalutando 
l’ibridazione, l’alterità, sottolineando la 
complessità della vita quotidiana, il 
terreno dell'esperienza urbana globale 
e segnalando un nuovo senso di 
soggettivià politica basato 
maggiormente suN'azione 
temporanea, sui media open source, 
sui micro-discorsi. 

I Sound Studies, a mio parere, sono 
inseriti in questa ondata più ampia e 
forse si stanno sviluppando, come 
dici, soprattutto perché le nostre 
relazioni sensoriali con il mondo sono 
sempre più itineranti, flessibili e ricche 


di energie complesse e la 
“rappresentazione” non riguarda più 
solo i segni, ma anche le voci ed i 
dialoghi. La network culture, il flussi 
profondi della vita immateriale e 
virtuale, richiedono forme di 
comprensione più immaginative, che 
anche i Sound Studies potrebbero 
offrire. 



Biandon Labelle - Pubblio Jukebox 

Instante Cbavies Lieux Communs Festival, Robert Desnos Public Lfcrar (Paris 2006) 
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Elena Biserna: Tornando a te, sarai di 
nuovo in Italia il prossimo autunno per 
tenere un workshop con giovani 
artisti, studenti e musicisti aN’interno 
di déjà.vu. La formula laboratoriale 
sembra essere particolarmente affine 
alle tue modalità operative... (penso, 
ad esempio, a Museum of 
Instruments, 2005, un’installazione che 
nasce proprio da un laboratorio di 
costruzione di strumenti musicali a 
partire da oggetti comuni che hai 
tenuto con un gruppo di bambini). Hai 
già qualche anticipazione sulle 
tematiche su cui coinvolgerai i 
partecipanti in questa occasione? 

Brandon LaBelle:Sto solo inziando a 
pensare alle modalità con cui 
approcciare il progetto e a come 
trovare un punto di contatto con la 
città e le persone. Un progetto a cui 
ho già iniziato a lavorare è un 
processo di distribuzione di oggetti in 
una città o in una situazione 
particolare per poi lasciare che siano 
portati in giro e incorporati nella vita 
del luogo, interagendo con differenti 
funzioni o culture della città: vedere 
cosa potrebbe accadere creando un 
suono e distribuendolo come punto di 
inizio di una forma di scambio più 
ampia e collettiva che, a sua volta, 
modulerebbe, trasformerebbe e 
riposizionerebbe quel suono stesso... 


Note: 

(1) Brandon LaBelle, Background 
Noise. Perspectives on Sound Art, 
Continuum, London-New York, 2006. 

(2) Brandon LaBelle, Acoustic 
Territories. Sound Culture and 
Everyday Life, Continuum, London- 
New York, 2010, p. XXI. 

(3) Brandon LaBelle, 
http://www.brandonlabelle.net/publi 
c_jukebox.html. 

(4) Brandon LaBelle, Acoustic 
Territories. Sound Culture and 
Everyday Life, cit., p. X. 

(5) Alan Licht, Sound Art. Beyond 
Music, Between Categories, Rizzoli, 
New York, 2007. 

(6) Seth Kim-Cohen, In thè Blink of an 
Ear. Toward a Non-Cochlear Sonic Art, 
Continuum, NewYork-London, 2009. 

(7) Salomé Voegelin, Listening to 
Noise and Silence. Towards a 
Philosophy of Sound Art, Continuum, 
New York-London, 2010. 

(8) “Noise may offer productive input 
into community life by specifically 
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disrupting it. Causing disorder, noise 
grants thè opportunity to fully 
experience thè other, as someone 
completely outside my experiences”; 
Brandon LaBelle, Acoustic Territories. 
Sound Culture and Everyday Life, cit., 

p. 62. 

(9) Jonathan Sterne, The Audible Past: 
Cultural Origins of Sound 
Reproduction, Duke University Press, 


Durham, 2003; Sterne, nel secondo e 
terzo capitolo, indaga come il 
concetto e le possibilità di 
applicazione pratica di uno spazio 
sonoro privato siano strettamente 
legati agli sviluppi delle tecnologie 
audio. Si veda anche Jonathan Sterne, 
“Urban Media and thè Politics of 
Sound Space”, in , n. 9, 
http://www.skor.nI/article-2853-en.h 
tml. 


Open 
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I Silenzi Di Biosphere. Neo Barocco E Intimismo 

Consapevole 

Pasquale Napolitano 



Ceir Jenssen, in arte Biosphere, è una 
delle figure più significative del 
panorama della composizione 
elettronica contemporanea. 
Norvegese di Tromsd, una cittadina 
immersa nel silenzio glaciale, a 500 
miglia dal circolo polare artico, è un 
personaggio atipico, cortese e 
silenzioso, che preferisce sempre 
esprimersi col suono, sia quello dei 
suoi dischi, che delle numerose 
istallazioni di cui negli ultimi anni è 
stato progettista sonoro, così come 
delle performance. 

Questo nome d’arte è nato ormai 
ventanni addietro dalla fascinazione 
verso il Biosphere 2 Space Station 
Project, una gigantesca cupola di 
vetro nel deserto dell'Arizona al cui 
interno hanno vissuto per anni intere 
famiglie, per sperimentare la 


possibilità di costruire un ecosistema 
autosufficiente ed alternativo a quello 
terrestre nello spazio siderale. Così 
Biosphere si dedica alla costruzione di 
un universo sonoro artico, 
caratterizzato dalla combinazione di 
manipolazione di materiali concreti, 
ritmi dancefloor ed una sorta di 
ambient gelido (è Substrata, del 1990, 
il lavoro che meglio riassume 
quest’ultimo aspetto) che 
probabilmente è la sua cifra più 
riconoscibile. 

Nel recente Dropsonde (2006), 
Biosphere propone atmosfere siderali 
t&chno e ambient f frequenze pulsanti 
e bassi avvolgenti. Le stesse 
atmosfere di Pstashnik t disco del 1994 
ed opera seconda di Jenssen, 
probabilmente il suo lavoro più 
riuscito. L’ambiente angosciante e 
rarefatto, i bassi soffocanti e quel 
suono cosi freddo e concreto che 
rende riconoscibile il suono tipico di 
Biosphere in questo lavoro sono 
espressi al massimo. Più in generale, 
l’intento paesaggistico di queste 
composizioni sonore non è mai 
completamente celato dietro 
l'impianto elettronico: lande innevate, 
ghiaccio in mutazione, vento, e 
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nebbia, il respiro del mondo, gli 
elementi più silenti della pulsazione 
terrestre, trovano nei lavori di Jensenn 
una lucida transcodifica sonora. 

Inoltre in Patashnik, cosi come nel 
precedente Microgravity, lo spazio per 
le ritmiche (quasi assenti in lavori più 
organici come appunto Substratà) è 
ancora molto ampio, tant’è che il 
disco, come tutta la prima sua 
produzione, si avvicina più a territori 
minimal-techno piuttosto che 
ambient in senso stretto, dando vita 
ad una sorta di Ambient Techno, un 
ossimoro quest’ultimo, capace di 
definire questa figura così 
autarchicamente peculiare ed 
espressiva. 



Biosphere - Photo by Trine Fatch 

E’ proprio nel presentare una 
performance di danza e suono, inedita 
e site specific, che lo abbiamo 
incontrato immerso in altri silenzi, 
quelli dei boschi e delle vallate irpine 
di S. Angelo dei Lombardi, dove, 
appunto, su commissione 
dell’interessante progetto Sentieri 


Barocchi (che ha visto cimentarsi sulla 
rilettura dell’estetica barocca in chiave 
elettronica artisti del calibro di Murcof 
e Philip Jeck), si trova per proporre la 
rilettura dell’opera di un esponente di 
primo piano della musica barocca 
quale Claudio Monteverdi. Insieme 
alla compagnia di danza norvegese 
Bj0rnsgaard Prosjekt il nostro propone 
una versione davvero personale, di 
grandissima cura e di impressionante 
profondità sonora dell’Incoronazione 
di Poppea, capolavoro del maestro 
cremonese del 1642. Tra le pause dei 
suoi silenzi Ceir Jenssen distilla 
pensieri tutt’altro che banali.... 

Pasquale Napoliano: Cominciamo dal 
presente: giacché ti sei cimentato con 
la categoria del barocco, quale credi 
che siano le affinità tra la tua 
produzione, la tua sensibilità e questa 
temperie culturale? 

Biosphere: L'amore per Monteverdi, 
un vero grande sperimentatore. 

Pasquale Napoliano: Più in generale, 
senza dover scomodare il Deleuze 
interprete di Leibniz, tra le categorie 
identificative dell’estetica del Barocco 
vi sono il frammento, la piega, la 
rovina. Al di là del singolo caso, non 
credi che ci sia un profondo legame 
tra estetica barocca ed estetica 
elettronica su questo versante? 

Biosphere: Assolutamente, io lavoro 
moltissimo sul frammento, anche 
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quando sono in studio di registrazione 
credo che sia l’unità di linguaggio da 
cui poi sviluppo tutto il resto. Ed 
anche neN'approcciarmi a Monteverdi 
ho lavorato sul frammento, direi 
addirittura sulla frammentarietà del 
processo creativo: ho lavorato al 
tessuto sonoro campionando ed 
elaborato una enorme quantità di 
materiale estrapolato da tutte le 
versioni su vinile e nastro di “Poppea” 
che sono riuscito a trovare su e-bay 
ed altri siti di e-commerce, e che ho 
acquistato da privati di tutto il mondo, 
specialmente italiani. Questi vecchi 
dischi, molti dei quali rovinati dal 
tempo, hanno fornito materiali sonori 
di enorme interesse, come glitch , 
skratch, krakle, sui quali ho costruito 
la tessitura sonora della performance. 

Pasquale Napoliano: Per 
quest'esecuzione non utilizzi il laptop, 
ne altro tipo di apparecchiature 
digitali. Questa è solo una scelta 
funzionale al set o si può leggere 
come una precisa scelta espressiva? 

Biosphere: Direi che è in parte 
entrambe le cose. Data la complessità 
del set, buona parte dei suoni 
vengono lanciati dal tecnico del 
suono, ed io li manipolo live tramite 
sequencer e sinth analogici: c’erano 
davvero troppi suoni perché potessi 
gestirli attraverso un schermo del 
computer. Ma, più in generale, mi 
sono davvero stufato di schermi e 
mouse, credo che sia un approccio 


eccessivamente schematico e per 
questo sto cercando in tutti i modi di 
liberarmi da questo canone: preferisco 
lavorare con le manopole, con le mani 
sulle manopole. 



Pasquale Napoliano: Come è nata la 
decisione di associare al suono il 
movimento del corpo? 

Biosphere: La scelta di lavorare col 
corpo di ballo dei Bjòrnsgaard 
Prosjekt è stata basata su una stima 
reciproca e sulla conoscenza del loro 
lavoro. E’ stata una mia idea, ero 
sicuro che si sarebbero calati 
particolarmente bene in questi spazi. 

Pasquale Napoliano: A proposito di 
collaborazioni, hai spesso condiviso il 
momento creativo con altri musicisti, 
così come hai accompagnato spesso il 
lavoro di visual artist e videomaker 
con i tuoi suoni. Come riesci a 
intavolare questo genere di 
condivisione? 

Biosphere: Anche in questo caso 
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parto dal frammento. E’ il caso dei 
lavori prodotti insieme ad artisti come 
Pete Namlook e Higher Intelligence 
Agency, che sono un bel po’, ma 
soprattutto penso al disco insieme a 
Deathprod uscito nel 1998 per Rune 
Crammophone. Parlerei di una 
creatività che procede per tappe. Ci 
rimbalziamo idee sonore via posta 
finché non si arriva ad un prodotto 
che soddisfi tutte le parti in causa. 

Una creatività in tele-presenza.. 



Pasquale Napoliano: Oltre alle 
produzioni discografiche, da molti 
anni lavori sullo spazio, come sound- 
artist. Hai un interesse specifico verso 
la spazializzazione del suono? 

Biosphere: Sicuramente sono molto 
affascinato dalle potenzialità dei 
sistemi di diffusione del suono, come 
nel caso del commento sonoro 
progettato per un’istallazione 
commissionata dal Recombinant 
Media Lab di S. Francisco, dove ho 
potuto utilizzare 500 diffusori sonori 
immersi in una sala. E' stato 


particolarmente affascinante vedere 
come fosse possibile spazializzare il 
suono, dandogli curve, direzioni, 
accelerazioni e rallentamenti. In qual 
caso il suono era associato ad 
innumerevoli display video, ripresi 
daN’interno di un treno in corsa, la 
sensazione del movimento era 
davvero fantastica, iperrealista. 

Ma più in generale del discorso 
istallativo mi interessa principalmente 
la scoperta dei luoghi, la creazione di 
racconti sonori su un territorio. E’ il 
caso deM'istallazione di cui in assoluto 
vado più fiero, uno spazio sonoro 
aM'interno delle grotte di Bodo, in 
Norvegia. Siccome queste grotte sono 
famose per le loro incisioni 
preistoriche, ho deciso di far suonare 
questi segni. Fotografandoli e 
successivamente mappandoli, 
cercando di creare un legame forte tra 
segno ed andamento sonoro. 

Comunque a me piace soprattutto 
fare cd, che si possano ascoltare in un 
normale impianto stereo casalingo, o 
ancora meglio in cuffia. Non tutti 
hanno la possibilità di avere in casa 
costosi ed ingombranti attrezzature 
per la riproduzione professionale del 
suono, come il 5.1 (che comunque 
credo abbia delle potenzialità 
interessanti che sarei curioso di 
sperimentare). Perciò sinceramente 
trovo decisamente sopravvalutata 
l’importanza data all’aspetto della 
riproduzione sonora, io voglio 
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comporre musica che possano 
ascoltare tutti. 



Pasquale Napoliano: Una posizione 
politica, decisamente anti-elitaria. A 
proposito di questo punto di vista, 
qual'è la tua formazione, come ti sei 
affacciato alla musica elettronica, in 
sintesi, come sei diventato Biosphere? 

Biosphere: Sono nato come self- 

made-man 


, come smanettone. Non 
ho avuto una formazione musicale in 
senso stretto, piuttosto la mia 
formazione è più quella del dj 
radiofonico o del commesso del 
negozio di dichi [sorride]. Non ho 
avuto una formazione musicale 
classica, tipo imparare a leggere le 
note e comporre sul 
pentagramma.... ma di recente ho 
dovuto farmela, cominciando da zero. 
Proprio a Gennaio ho scritto per la 
London Contemporary Orchestra, in 
seguito ad una commissione da parte 
di questa prestigiosa istituzione 
musicale. Ho così trascritto dal 
sequencer al pentagramma, una della 
esperienze più interessanti della mia 
carriera. 


http://www.biosphere.no/ 
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Gmaybe: Be Free, Be Public! Quale Futuro Per 

La Privacy? 

Loretta Borrelli 



M «Stappatoti a! lavoro 

Al diavolo 
la privacy 

Nasce Gmaybe, un social network che 
denuncia le ipocrisie del web. Qui il voyerismo 
della Rete trova la sua ragion d'essere, 
con il consenso di tutti dì Lavinia Hanay Raja 


baluardo di 
difesa della 
propria 
sfera priva- 
ta, per al- 
cuni l’unico 
anello mancante 
alla catena dello sputtanamento on- 
line. Abbattere questo confine è il 
mantra del gruppo di lavoro ai con- 
trolli della nuova piattaforma. 

11 progetto nasce dall’idea di stimolare 
esplicitamente le inclinazioni ^eris- 
tiche dell’utente web 2.0 per vedere fino 
a che punto sia davvero disposto a sos- 
tenere che «no, non ho nulla da nascon- 
dere». Attraverso una pagina personale 
è possibile impostare le proprie prefer- 
enze, scegliendo tra due aree principali: 
semi pubblico c pubblica Nel primo caso 
l’utente accetta che in forma rondoni 
(con criterio pseudocasuale) la sua mail 
box ria pubblicata strila Home page del 
rito, quindi fruibile anche da chi non è 
un utente registrato. Scegliendo la sec- 
onda ipotesi diventerà un utente pub- 
blico di dcfauhcavrà quindi una pagina 
personale direttamente visibile a tutti. 
Ma Gmaybe è un social network cs- 


Articoto su Gmaybe? Di Lavinia Hanay Raja 


Vi può essere capitato di assistere alla 
presentazione di un nuovo servizio 
Online. Due giovani uomini con 
indosso una t-shirt con il logo 
Gmaybe? presentano gli 
entusiasmanti vantaggi della nuova 
frontiera dei social network Le 

promesse retoriche legate alla 
tecnologia ci sono tutte: “esse 
tendono a ricadere in quattro 
categorie principali: democrazia, 
libertà, efficienza e progresso. La 
democrazia appare come la 
condizione di cui ognuno godrà grazie 
alle nuove tecnologie, incrementando 
così la propria influenza sull’ambiente 
sociale [...] La libertà è solitamente 
presentata come assenza di elementi 

sociali restrittivi” (Criticai Art 
Ensemble i-’ ìnyasìone molecolare. 
Biotech: teoria e pratiche di 


resistenza, Elèuthera, Milano 2006, 
pp38-39). 

Questo nuovo servizio sembra un 
semplice account di posta elettronica 
consultabile via web attraverso un 
interfaccia che ricorda la grafica di 
Google. Ma i vantaggi sono altri, 
attraverso la propria pagina personale 
è possibile infatti impostare le 
preferenze: tra semi-pubblico e 
pubblico. Scegliendo la prima 
opzione, l’utente accetta che, in modo 
random, la propria casella di posta 
venga pubblicata sull’homepage del 
sito e quindi sia accessibile anche a 
chi non è registrato. Scegliendo, 
invece, la seconda opzione, la propria 
corrispondenza diventa direttamente 
consultabile da tutti. Ogni iscritto, 
inoltre, può commentare la 
corrispondenza di altri utenti, votare il 
proprio preferito, creare gruppi di 
pressione o di ammiratori. 

Sembra così crollare l’ultimo baluardo 
della difesa della propria privacy : 
anche l’email diventa pubblica! Un 
servizio che verrà probabilmente 
preso d’assalto dai social networker 
totally addicted. 
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E bene però precisare che questa 
presentazione si è svolta a Milano 
durante l’Hackmeeting 2009. Si tratta 
quindi di un esperimento estremo di 
web 2.0, che certamente prende di 
mira i social network ma che invita a 
rielaborare l’idea di privacy rispetto 
alla declinazione che ne viene spesso 
fatta nella scena hacker. Per farlo, gli 
autori di Cmaybe? hanno deciso di 
calarsi nei panni di chi gestisce questi 
servizi, per indagare come e in che 
misura le persone comuni siano 
disposte a modificare la propria idea 
di privacy. 



Quest’anno Hackmeeting 2010 si terrà 
a Roma dal 2 al 4 Luglio al C.S.A. La 
Torre. Andrea Marchesini (aka Baku), 
intervistato per GMaybe, ci ha 
accennato anche ad un nuovo lavoro 
legato aN’implementazione di forme 
diverse di social networking, che 
verranno presentate quest'anno 
durante l'incontro annuale degli 
hacker Italiani e di cui vi terremo 
aggiornati in futuro. 


Loretta Borelli: Quando ci si iscrive a 
Gmaybe? viene chiesto agli utenti di 
utilizzare l’email che viene rilasciata, 
come unico account di posta. Questo 
per testare la disponibilità a rendere 
pubblica tutta la propria 
corrispondenza. Nonostante i social 
network più popolati spingano per la 
pubblicazione di qualsiasi contenuto 
privato, l’opinione comunemente 
diffusa è che l’email debba rimanere 
un regno privilegiato per la difesa 
della privacy. Sembra però essere una 
forma di difesa indotta e non un 
atteggiamento consapevole. Qual è 
quindi la vostra idea di privacy* 
Pensate che le vostre idee in questo 
senso siano diverse da quelle degli 
utenti medi? 

Andrea Marchesini (Gmaybe?): 
Innanzitutto Gmaybe nasce come una 
provocazione. Sia io che Carlo 
veniamo dalla scena hacker italiana. 
Parlando per me, avendo fatto parte 
di molti gruppi politicizzati e non, la 
privacy è un argomento che mi sta 
particolarmente a cuore. Penso però 
che gli ultimi 5 anni il concetto sia 
cambiato notevolmente. Mentre 
prima la privacy era un contenitore 
statico in cui si mettevano 
informazioni sensibili, dati personali, 
relazioni, modalità comunicative, etc, 
oggi penso lo si percepisca più come 
un grafico un po’ fuzzy. 

Mi spiego meglio. Penso che le 
persone abbiano iniziato a cedere 
alcuni tasselli della propria sfera 
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personale in cambio di altro: 
appartenza a gruppi, utilizzo di 
strumenti, nuove funzionalità, nuovi 
credi, tante cose che il web2.0 ci ha 
“regalato”. 

Questo ha fatto sì che ciò che per uno 
è inviolabile, per un altro è un dato 
semi pubblico. Mi piace quindi 
pensare che la privacy [ così come - 
qualcosa da difendere-) sia morta. E 
bisogna quindi crearla nuovamente, 
ripartendo da ciò che ora c'è, da cosa 
è rimasto e da cosa le persone 
percepiscono come reale: le relazioni 
personali legate a social network, 
l’utilizzo dei cellulari, lo scambio di 
messaggi via email o altro. Crearla 
nuovamente nel senso di darle un 
altro significato, un'altra definizione. 
Questo però partendo dal singolo, da 
ciò che ognuno si sente di dare e fare. 

lo seguo questo argomento da un po’ 
di anni, da quando mi sono avvicinato 
al progetto FOAF. Poi da lì, mi sono 
trovato ad occuparmi di metadati, 
elaborazioni, studi statistici; quindi 
anche a studiare come una persona si 
muove dentro ad un sito, ad una rete 
di relazioni, quali e quante impronte 
lascia e come collegarle. Come magari 
saprai mi sono anche occupato di 
privacy attraverso alcuni progetti 
opensource (Scookies, Bproxy). Tutto 
questo per dire: sì, Cmaybe nasce 
come provocazione e come 
esasperazione dei social network, per 
vedere quando si è in grado di 


perdere il controllo delle proprie 
comunicazioni. Per capire qual è il 
limite alla propria sfera personale. 
Come tu stessa hai detto, la mailbox è 
rimasta fino ad ora relativamente 
privata (ignorando per un secondo 
gmail e il TOS di Coogle sull’utilizzo 
delle mailbox degli utenti). Quindi per 
giocare è nato Cmaybe. 


HOME GMAYBE? BLOG CONTACTS StGNUP 
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Gmaybe? Website Screensbot 


Loretta Borelli: In Cmaybe? è possibile 
per gli utenti commentare la 
corrispondenza di altri utenti, votare il 
proprio preferito, creare gruppi di 
pressione. Insomma oltre aU'account 
di posta sono previsti tutti gli 
strumenti per essere “social” e virali. 
Ritenete che sia stato determinante 
per il successo dei social network più 
diffusi la definizione rigida delle 
relazioni sociali? 

Andrea Marchesini (Cmaybe?): lo 
vedo una evoluzione abbastanza 
lineare di come si è cercato di avere 
siti molto visitati: 

- Siti di informazione: gli utenti 
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seguono il mio sito perché ci sono 
informazioni interessanti (blog). 

- Siti di servizi: gli utenti stanno sul 
mio sito perchè utilizzano un servizio 
(mailbox online, motori di ricerca) 

- Ricorderai i siti portale (ancora ce ne 
sono molti): siti in cui l’utente 
“dovrebbe” stare perchè ha una 
infinità di percorsi possibili. 

- I social network: siti in cui l'utente 
sta perchè ci stanno altri utenti. 

Tempo fa avevo affrontato questo 
argomento con alcuni membri del 
gruppo Ippolita. In particolare, 
avevamo parlato del piano della realtà 
dei social network paragonandolo a 
quello dei video giochi. Per esempio: 
Tetris è un mondo in cui esistono 
oggetti di forme semplici, 
rigorosamente 2d che cadono dall'alto 
verso il basso a scatti e possono 
essere mossi e ruotati. Tutti sappiamo 
giocarci senza porci domande del 
tipo: e la forza di gravità? la 
tridimensionalità? Chi fa cadere i 
pezzi? Chi fa muovere i pezzi? Si 
comprende il gioco, le sue regole e ci 
si diverte. 

Traslando questo argomento, i social 
network sono esattamente la stessa 
cosa: esiste una logica che non è 
paragonabile a quella reale, ci sono 
poche regole, e la gente si diverte. 
Nessuno si pone problemi sul fatto 
che le relazioni fra persone non 


abbiamo cardinalità, che non esista un 
fattore temporale, che non esista la 
spazialità. È tutto un eterno presente 
con pochissime modalità 
comunicative e assenza di 
cambiamenti strutturali. Forse per 
questo sono tanto di moda: perchè 
sono dei bei giochi. Se troppo 
complicati falliscono (SecondLife), se 
troppo semplici annoiano o coprono 
solo nicchie. La viralità è essenziale 
invece per creare la massa critica e poi 
per “importare” la propria comunità 
sul social network. 


GMAYBE? BLOG CONTACTS SIGNUP 


PUBLIC MAILBOX 
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this mailbox is release under ®@© licens« 


Gmaybe? Website Screenshot 

Loretta Borelli: L’emergere di un 
interesse così vivo per l'individuo 
aN'interno di queste piattaforme e 
un'illusoria possibilità di espressione 
dei singoli, ha creato dei dubbi circa 
l’idea di network come forma di 
democrazia orizzontale non 
gerarchica. Ritenete che l’idea di 
network conservi ancora delle 
potenzialità non compromesse? 

Andrea Marchesini (Gmaybe?): Non 
sono un esperto di forme di potere ma 
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mi affascinano molto. Per questo sono 
alla ricerca di una forma di potere 
democratica. Purtroppo non ne ho 
ancora trovata una. Le comunità di cui 
ho fatto parte (alcuni centri sociali, 
qualche comunità distribuita, 
comunità di hacking) erano 
rigorosamente gerarchiche (sai quella 
gerarchia informale in cui esistono 
classi di individui, di cui uno o pochi 
sono comunque leader). Non penso 
sia un problema l’assenza di 
democrazia, anzi, penso che la 
gerarchia spesso sia utile se non 
essenziale. Mi piace personalmente 
quando nasce per meritocrazia. I 
social network secondo me hanno 
regole abbastanza studiate per evitare 
la nascita di gerarchie complesse. 
Limitare le modalità comunicative o 
moltiplicare/differenziare gli input 
sono due ottimi metodi per 
complicare la nascita di forme 
complesse di organizzazioni. 

Il massimo che si è visto infatti sono 
gruppi di affinità o opinion leader su 
reti come7Vi/7t£e/'. Quindi direi di no, i 
social network non sono interessanti 
come forme di organizzazione sociale. 
Questo però non comporta che ciò 
che sta dentro sta anche fuori, quindi 
che la rete relazionale degli individui 
può portare a risultati inaspettati 
anche tramite questi strumenti. 

Loretta Borelli: Cmaybe? offre un 
account di posta, quindi utilizza un 
protocollo mail, ma è una piattaforma 


web con un interfaccia semplice e 
immediata come quella di altre 
piattaforme e social networks. In 
questi casi l’interfaccia favorisce un 
processo che porta gli utenti ad 
annullare l’idea che ci sia un’aziende 
alle spalle di un servizio gratuito. 
L’insieme degli strumenti che avete 
elaborato spingono gli utenti verso 
l’identificazione nella comunità al di là 
di chi la gestisce. Questo sembra 
essere un implicita critica al controllo 
silenzioso di molti servizi Internet, ma 
nel sito non sono del tutto esplicitate 
le vostre intenzioni. 

Andrea Marchesini (Cmaybe?): Ci 
siamo molto divertiti a sembrare una 
vera società. Abbiamo anche creato la 
finta pagina dedicata alle posizioni di 
lavoro disponibili. L’abbiamo fatto 
perchè volevamo apparisse proprio 
come un social network come gli altri: 
serio, affidabile, business. 

£ 

PUBLIC MAILBOX 

Re: Un po' di i untole! 

Sendei: ecf-9m.1yfoe.com 
RecIptenC l>.iKuàgm.iyfoe.com 

18 09 2009 07: J1 

On Thu, 1? Sep 2009 20:55:34 40200, <baku$«iwiybe.co»> irto te: * 

> Ciao a tutti 

> 

> Vi scrivo giusto perche' penso abbia senso fare un po' di rumore. 

> Voi, cosa ne pensate della privacy? Di Gwaytoe? Dei liquidi non 
newtoniani? 

Dunque lo della privacy penso delle cose, ma non lo dirò certo qui' 

:D 

CKaybe? invece io l'ho sempre detto... è una cazzata. Non so proprio 
a Chi 

sia venuta questa idea. 

Devo dire che è pure brutto. :P 
I fluidi non newtoniani... 

http://www.youtube.co«»/watch?v a f2X09'7XH}Vw(feature s player_enibedded 
:D 

Gmaybe? Website Screenshot 

Loretta Borelli: Rispetto al rapporto 
tra interfaccia e protocollo, oppure tra 
interfaccia e conoscenza degli 


HOME GMAYBE? BLOG CONTACTS SIGNUP 
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strumenti, ritenete che sia necessario 
per un utilizzo consapevole di questi 
strumenti, una conoscenza tecnica 
approfondita? Pensate che ci possa 
essere, o ci sia già, la possibilità di un 
sistema di gestione accessibile per i 
non addetti ai lavori? 

Andrea Marchesini (Gmaybe?): lo 
penso che sia essenziale 
l’autoformazione permanente. 
Specialmente riguardo Internet e i 
nuovi strumenti comunicativi è 


essenziale che le persone siano 
consapevoli e sappiano controllare e 
gestire gli strumenti proposti. Questo 
è essenziale per diverse ragioni: 
interpretare gli avvenimenti in modo 
critico e responsabile, immaginarsi un 
futuro responsabile e non subire 
passivamente gli input dei grandi 
gruppi economici e politici. 


http://www.gmaybe.com/ 
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Buddha Machine. Sound Toy Di Terza 

Generazione 

Robin Peckham 



FM3, il gruppo di musica sperimentale 
le cui produzioni esaminano la 
relazione esistente tra composizione, 
arte e vita quotidiana, è composto dai 
due membri originari Zhang Jian e 
Christian Virant. 

Prima di realizzare l’oggetto che li ha 
resi famosi, ovvero una piccola scatola 
di plastica che riproduce loop, meglio 
nota come Buddha Machine, hanno 
lavorato su una serie di avvincenti 
album che vanno dalle compilation di 
pop antropologico di Virant con Radio 
Pyongyang (2005) e le incisioni di fie/d 
recording di Zhang con Street of 
Lhasa (2005), una compilation in cui 
partecipano influenti artisti del mondo 
musicale cinese come Dou Wei e Yan 
Jun. 

Tuttavia, dal 2006, gran parte del loro 


lavoro è stato rivolto alla Buddha 
Machine, la quale prende ispirazione 
da piccoli strumenti automatici per la 
registrazione di mantra e preghiere 
cantate molto diffusi nei templi 
Buddisti in Asia, sostituendo questi 
loop originari con elementi musicali 
composti su cui il gruppo ha 
costantemente lavorato. Finora la 
Buddha Machine ha attraversato due 
generazioni oltre a una special edition 
di stampo collaborativo realizzata dai 
Throbbing Cristle e un'applicazione 
iPhone, senza menzionare le prossime 
iterazioni ancora là da venire. 

La Buddha Machine ha anche 
cambiato il senso delle performance 
live per gli FM3, dando il via as 
un’attività da loro stessi definita 
Buddha Boxing j n cu j zhang e Virant 
siedono sul palco con un vero e 
proprio arsenale di Buddha Machine t 
alternandosi per velocizzarle e/o 
rallentarle e spostarle in modo da 
produrre nuove e affascinanti 
armonie. 

Questo strumento è diventato un 
giocattolo di culto neN’ambito dei new 
media in alcune parti del mondo e di 
recente ha ricevuto un rinnovato e più 
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profondo interesse. In un periodo di 
calma per quanto riguarda l’uscita di 
nuovi dischi per gli FM3, ho incontrato 
Zhang Jian per descrivere quella che è 
stata l'evoluzione della Buddha 
Machine finora, confidando di ricevere 
alcune nuove idee sugli imminenti 
cambiamenti che interesseranno 
l’attività del gruppo. La seguente 
intervista è stata realizzata a Pechino 
e Hong Kong lo scorso 25 giugno. 



Robin Peckham: Realizzare la Buddha 
Machine ha rappresentato un passo di 
notevole importanza per gli FM3. 
Guardandovi indietro, come è 
cambiato il vostro modo di lavorare 
come gruppo? Guardando invece in 
avanti, in termini di performance, 
credete che gli FM3 continueranno 
sulla scia dello stile Buddha Boxing? 
Quanto, inoltre, la Buddha Machine ha 
influenzato la vostra attività di 
musicisti? 

Zhang Jian: La Buddha Machine ha 
esercitato un’enorme influenza sugli 
FM3. Si potrebbe persino dire che 


incarna lo spirito più autentico e 
profondo del gruppo, dal momento 
che fino a oggi nessun altro nostro 
lavoro ne è stato superiore. D'altra 
parte il successo commerciale della 
Buddha Machine era inaspettato ma 
proprio per questo gli FM3 possono 
continuare a sopravvivere come una 
band sperimentale per altri dieci anni 
o anche più; tutto ciò è come un vero 
miracolo. Per questo motivo ne siamo 
estremamente orgogliosi e, per lo 
stesso motivo, renderemo ancora 
possibile il miracolo degli FM3. 

La Buddha Boxing può essere definito 
come stile performativo peculiare 
della Buddha Machine ed è anche uno 
dei lavori da cui abbiamo tratto 
maggiore soddisfazione. Per quanto 
l'abbiamo già portata in scena circa un 
centinaio di volte, continuare a farlo 
richiederà altre prove e controlli sul 
posto. Come tu saprai non è una 
performance standard, non come 
quella di una rock band che suona 
alcune sue canzoni che possono 
essere ripetute altre cento, mille volte. 
L’aspetto negativo della Buddha 
Boxing è che non è fatta per essere 
ripetuta nello stesso luogo e per un 
pubblico troppo simile. 

Da musicista dico che le emozioni 
sono molto più importanti della 
tecnica ho ancora tante ma davvero 
tante emozioni da aggiungere a 
questo strumento. 
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Robin Peckham: Parliamo un attimo 
anche del progetto Cristleism. Credi 
che abbia avuto successo? Di certo 
non aveva lo stesso impatto aN’interno 
della Cina come la Buddha Machine. 
Puoi spiegare quali potrebbero essere 
le differenze e parlare di come i due 
progetti siano legati tra loro? 

Zhang Jian: Cristleism è un progetto 
cooperativo intrapreso da Christiaan 
Virant nel Regno Unito e a lui si 
doveva gran parte del lavoro. Non era 
stato distribuito in Cina e così il fatto 
di non aver ricevuto molte attenzioni 
assume un certo senso. Il progetto era 
in gran parte una prova e noi 
continueremo a mantenere la stessa 
attitudine della Buddha Machine, cioè 
quella di essere realizzata per degli 
scopi propri piuttosto che per altra 
musica o altri musicisti; ma per 
preservare una serie aperta di 
possibilità illimitate, sviluppiamo 
anche altri progetti che in qualche 
modo sono collegati. Cristleism (che 
traduco foneticamente con geweisuo 


zhuyi, o la “canzone dei cattivi -ismi”) 
è un nuovo soggetto scelto da 
Christiaan legato allo sviluppo e alla 
storia della musica moderna. 

Robin Peckham: Una delle ragioni per 
cui la Buddha Machine si dimostrò 
così intuitivamente interessante nel 
2005 era perché in quell'anno l'iPod si 
trovava all'apice del suo successo; 
questa piccola scatola di plastica per i 
loop si dimostrò giustificatamente 
all'opposto di questa mentalità del 
gadget. Com’è cambiato tutto ciò 
negli ultimi cinque anni? La Buddha 
Machine ora funziona in modo più 
indipendente? Cosa pensi dell’iPad? 

Zhang Jian: Un inatteso esempio di 
bellezza sviluppato con una deliberata 
bellezza, cosa che non è affatto 
semplice. Gli FM3 sono sempre stati 
molto indipendenti, talmente tanto 
che per un certo periodo in Cina 
nessuno ha neppure chiesto di loro. 

Ho dovuto impiegare due anni solo 
per sviluppare circa dieci punti 
vendita, la situazione non era delle 
migliori, e perfino il migliore dei 
negozi vendeva solo dieci unità ogni 
anno; inoltre la maggior parte dei 
compratori erano stranieri. La Buddha 
Machine appartiene ancora a una 
forma d’esistenza piuttosto illusoria, 
però voglio fare quest'affermazione: la 
nostra Buddha Machine durerà più a 
lungo di tanta altra musica. 

Per quanto riguarda l'iPad, posso dire 
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che mi piace ma non ne ho ancora 
comprato uno. Al momento stiamo 
portando avanti delle ricerche e 
sviluppando un software della Buddha 
Boxine specifico per l’iPad, 
un’applicazione semplice che porterà 
un singolo utente a controllare 
simultaneamente sei unità aM’interno 
del proprio Buddha Boxing... 



Robin Peckham: Come descriveresti il 
legame tra la vostra Buddha Machine 
e le “vere” buddha machines 
distribuite nei templi? Puoi spiegare la 
vostra inclinazione verso il Buddismo? 

Zhang Jian: La buddha box 
tradizionale è un prototipo, un piccolo 
apparecchio casalingo o uno 
strumento automatico di 
registrazione; non contiene alcuna 
forma d'arte al suo interno e i 
produttori perfezionano le richieste di 
testi sacri solo a livello superficiale. La 
Buddha Machine degli FM3 è sia 
musica sia arte dal richiamo low-tech 
e la sua energia è ben superiore a 
quella dei normali testi sacri. Quasi 


tutti i suoi brani, anche di breve 
durata, richiedono dai tre ai quattro 
mesi per il controllo della qualità 
anche dopo il loro completamento. I 
loop sembrano semplici, ma 
l'attaccamento e l'attenzione in 
merito va ben oltre i brani scelti 
casualmente. Per quanto riguarda il 
Buddismo, affermo di essere laico, 
tuttavia sembra che Budda sia sempre 
stato al mio fianco: per questo motivo 
finanzierò personalmente la 
produzione di una buddha machine 
standard: “Mantra di Manjushri”, per il 
quale selezionerò tutti i testi sacri. 

Non c’è un tempo limite per la 
produzione, terminerà a tempo 
debito, restaurando così una buddha 
machine standard da usare nei templi 

Robin Peckham: Secondo me una 
degli aspetti più entusiasmanti della 
Buddha Machine era il suo “essere 
oggetto”, accostato in particolare a un 
contenuto spirituale e a 
un'immaterialità aurea. Tu come la 
intendi, come un oggetto, una serie di 
composizioni, un’esperienza somora o 
cos'altro? 

Zhang Jian: Sono essenzialmente 
d'accordo con la tua analisi, penso 
però che ciò a cui ti riferisci come 
“essere oggetto” potrebbe essere 
meglio descritta come sua “utilità”. Le 
persone coltivano fiori, possiedono 
cani e crescono bambini e io consiglio 
l’uso della Buddha Machine durante la 
costruzione di una casa. A volte la sua 
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low-technology produce delle 
percentuali di indeterminatezza nelle 
frequenze audio e fino a quando riesci 
a individure la risonanza della 
percezione acustica, questa semplice 
musica produrrà energia. Non appena 
questo tipo di energia fa la propria 
comparsa tra orecchio e mente, in 
questo spazio, tu ne sarai l’ospite 



Robin Peckham: Sono trascorsi cinque 
anni dalla diffusione della Buddha 
Machine e abbiamo già visto due 
generazioni distinte. Quale sarà la 
prossima evoluzione di questo 
strumento? 

Zhang Jian: Stiamo attualmente 
preparando la terza generazione della 
Buddha Machine il cui lancio sul 
mercato è programmato prima della 
fine dell'anno, continuiamo con i puri 
FM3 e allo stesso tempo abbiamo 
anche una serie di progetti speciali in 
cantiere, lo sto lavorando con il 
musicista Wu Na su una versione 
guqina [strumento a sette corde] della 
Buddha Machine. E' un originale 


strumento di musica pura che trae 
ispirazione dal guqin, che può essere 
inteso come il suono della natura, una 
musica ecologica senza aggiunta di 
additivi. Rivolgendoci soprattutto allo 
spazio idealizzato della cultura 
classica cinese e a coloro che hanno 
qualche percezione di questo tipo di 
spazio, spero che il lavoro svolto 
riuscirà a incontrare un certa 
approvazione in Cina. Sarà disponibile 
quest’anno verso fine autunno. 

Robin Peckham: Come riuscite a 
lavorare tu e Christiaan in questo 
periodo, visto che lui trascorre molto 
tempo in Europa? Ogni quanto tempo 
vi esibite insieme e quanto lavorate su 
nuove idee? Come vedi gli FM3 nei 
prossimi cinque anni? 

Zhang Jian: Quest’anno ci siamo 
esibiti davvero poco e la divisione del 
lavoro è diventata più netta nelle fasi 
di sviluppo costante di questi nuovi 
progetti. Abbiamo molti programmi 
per il futuro e ci stiamo muovendo 
con calma. 

Robin Peckham: Cosa ne pensi in 
generale del panorama della musica 
sperimentale a Pechino e come l’hai 
vista cambiare negli ultimi anni? 

Zhang Jian:ln confronto a dieci anni 
fa, ci sono stati degli sviluppi notevoli: 
la qualità del pubblico è cresciuta 
significativamente e l’idea della 
musica sperimentale come una forma 
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stessa di musica si è radicata nella 
città. Tuttavia viene fatta ancora da un 
piccolo gruppo di persone. 



Robin Peckham: iniziamo a osservare 
una generazione di giovani musicisti e 
artisti del suono influenzati dalgi FM3 
e in particolare dall'etica della Buddha 
Machine. Come ne pensi di questi 
nuovi artisti? 


Zhang Jian:Se possiamo aiutare 
qualche giovane musicista, questa è la 
nostra fortuna. D'altra parte anche noi 
siamo ancora giovani 

Robin Peckham: Per quanto riguarda 
gli FM3 e la , che tipo 

di equivoci esistono ancora per il 
vostro pubblico? C'è qualcosa che 
volete spiegare sul progetto che è 
stata in gran parte fraintesa? 

Zhang Jian: Sull’esistenza degli 
equivoci, credo che siano l'esistenza 
della vitalità... 

http://www.fm3buddhamachine.com 

L 

http://www.gristleism.com/ 


Buddha Machine 
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Technesexual Interface. Erotic Mixed Reality 

Performance 

Micha Cardenas 



1. Introduzione 

I sensori biometrici, disponibili a buon 
mercato grazie alle piattaforme di 
prototipazione do-it-yourself (DIY) 
come Arduino, permettono un 
passaggio dalle interfacce visuali alle 
interfacce propriocettive, lontano dal 
tocco di un dito e verso una forma di 
percezione più interna e incorporata. 
Un possibile effetto di questo 
passaggio è l’allontanamento dalla 
metodologia di controllo-comando, 
base storica della cibernetica, e 
l’avvicinamento ad una forma di 
modulazione e collaborazione affine 
all’intersoggettività. In questo studio, 
considereremo scritti recenti 
sull'interfaccia, attinenti al passaggio 
dall’esterno all’interno, o dall'aptico 
all’organico, esamineremo le nostre 


percezioni creandole e usandole, ed 
esploreremo alcune delle implicazioni 
di questo passaggio. 

Come esempio illustrativo, 
esamineremo il nostro lavoro 
technésexual, una performance in cui 
eseguiamo atti erotici 
simultaneamente in uno spazio fisico 
e virtuale, usando i sensori del battito 
cardiaco e della temperatura per 
amplificare e modulare il suono del 
nostro battito per due pubblici. 

Questa performance indaga su come 
le relazioni tra persone, e tra persone 
e tecnologia, cambiano negli ambienti 
di Realtà Mixata. Technésexual usa il 
corpo come uno strumento musicale 
per produrre il suono con il linguaggio 
di programmazione Puredata, per 
collegare lo spazio di performance 
fisico e l’ambiente virtuale, 
tridimensionale, e multiutente di 
Second Life. Inoltre, i suoni dei nostri 
battiti cardiaci sono inviati a Second 
Life ed emanati dai nostri avatari 
quali eseguono, anch’essi, atti erotici. 
Questa performance include quella 
che noi chiamiamo “interfaccia 
organica”, o un’interfaccia fisica che 
reagisce agli organi di qualcuno. Il 
tocco erotico diventa un modo per 
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attivare il corpo e modificare il suo 
stato interno. 



2. Considerando l'Interfaccialità 

La maggior parte degli scritti recenti 
sull’interfaccia riguardano gli sviluppi 
nella progettazione di interfacce 
consentiti dalle nuove tecnologie. Nel 
libro Materializing New Media, Anna 
Munster scrive che la focalizzazione 
sul viso, che rappresenta una 
razionalità strumentale, ha rinforzato 
la separazione mente/corpo che 
attualmente dà forma alla maggior 
parte dei progetti di interfacce. 
Afferma che sono necessari artisti 
new media per espandere la 
progettazione deN'interfaccia 
incorporando più parti del corpo 
umano, così da permettere una 
maggiore espressività, ma anche un 
maggiore potenziale per l’esperienza 
di trasformazione. 

La Munster usa esempi come il Very 
Nervous System di Rokeby, 
un’interfaccia audio controllata dal 


movimento, e Omose di Char Davies, 
un'interfaccia di realtà virtuale 
controllata dal respiro [Munster 2006]. 
Evidenzia anche il movimento verso 
un'interfaccia invisibile, in cui 
quest’ultima diventa uno spazio 
indefinito per la percezione. La 
Munster sostiene che “abbiamo 
bisogno di una riconsiderazione 
radicale deN’interfaccia nei modi di 
realizzare le nostre relazioni con la 
macchina come punto di contatto di 
superficie e di scomparsa dello spazio 
di differenza tra uomini e computer”. 
[Munster 2006] L’interfaccia organica 
in technésexual dimostra questa 
“scomparsa” internalizzando 
l’interfaccia. 

Uno dei nostri scopi principali con 
technésexual, era di muoversi oltre la 
focalizzazione sul visivo nelle 
applicazioni di realtà mixata e 
aumentata. Il recente saggio di 
Alexander Calloway, The Unworkable 
Interface, considera la tendenza verso 
l’invisibilità delle interfacce. Lo scritto 
di Calloway ha esaminato il passaggio 
da una società disciplinare come 
descritta da Michel Foucault ad una 
società di controllo come descritta da 
Gilles Deleuze. Il movimento verso 
una società di controllo è proprio 
l’internalizzazione e la 
rappresentazione del potere. 

Galloway scrive che “finestre, porte, 
gate dell'aeroporto, e altre soglie”, 
esempi di tipi di interfacce, che 
controllano l’accesso agli spazi, “sono 
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gli strumenti trasparenti che riescono 
maggiormente in ciò che fanno meno: 
per ogni momento di immersione 
virtuosistica e connettività., la soglia 
diventa una tacca più invisibile” 
[Calloway 2009]. 

Esaminando l’esempio dell’interfaccia 
complessa di World of Warcraft, egli 
ritiene che immaginare un’interfaccia 
come qualcosa di trasparente significa 
esemplificarla esageratamente e 
ignorare che esiste un aspetto interno 
dell’interfaccia in sè, una relazione 
interna, un’”intrafaccia”. L’analisi di 
Calloway è importante per il nostro 
modo di pensare le interfacce 
organiche, essendo il nostro obiettivo 
non quello di creare un modo 
totalmente trasparente di interagire 
con i mondi virtuali, ma al contrario di 
aprirsi a nuovi potenziali per la 
comprensione e la percezione del 
corpo. Invece di abbandonare la 
tradizione dell’arte della performance 
che usa il corpo come mezzo, 
muovendosi verso corpi virtuali, 
cerchiamo di allargare questa 
tradizione trovando ricche interfacce 
tra corpi fisici e virtuali. La nozione di 
“intrafaccia” sottolinea la forte 
relazione implicita nella forma di 
un’”interfaccia”, sottintendendo la 
possibilità di immaginare strutture più 
liberatorie. 

La componente visiva delle percezioni 
virtuali è stata sovrasviluppata a 
danno di molti altri nostri sensi, sia 


esterocettivi, interocettivi e 
propriocettivi. Se consideriamo le 
varie dimensioni della nostra 
percezione dello stato interno dei 
nostri corpi, includendo non solo il 
bilanciamento e il posizionamento dei 
muscoli, ma anche i recettori di 
stiramento, possiamo iniziare aprendo 
una nuova vasta possibilità per la 
progettazione di interfacce. 



Eie Meimhand 

3. Esperimenti precedenti con 
interfacce fisiche 

Inizialmente, l’idea di utilizzare i 
monitoraggi della frequenza cardiaca 
è venuta da una conversazione 
pubblica tra Stelarc e Càrdenas, in cui 
Stelarc aveva affermato che “gli avatar 
non hanno organi”. [Càrdenas 2009] 
Abbiamo trovato che questa 
affermazione fosse problematica, 
poiché implica una netta separazione 
tra il corpo fisico e il corpo avatar. In 
un certo senso, la nostra idea iniziale 
per technésexual era di creare “avatar 
con organi”. 
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Il nostro interesse nell’utilizzare 
l’elettronica DIY è emerso dal nostro 
precedente lavoro, utilizzando 
tecnologie diverse per la rilevazione 
posizionale, tra cui un Nintendo Wii e 
il motion capture. In sextrument di 
Mehrmand, una performance live in 
cui lei si masturbava per un’ora, con 
un controller del Nintendo Wii, ha 
esplorato questo concetto di 
interfaccia incorporata. Il sensore di 
accelerazione nel Wii-mote misurava 
la velocità e l’intensità del movimento 
della sua mano, che inviava messaggi 
a MaxMSP, alterando il suono della 
sua voce. Dietro ad una porta, invitava 
gli spettatori a sbirciare attraverso 
uno spioncino, evocando ansia e stati 
di desiderio. Lei ad esempio, ha 
trovato l’interfaccia Wii-mote 
problematica poiché era ingombrante. 

In Becoming Dragon Càrdenas ha 
vissuto ininterrottamente per 365 ore 
in Second Life indossando un display 
montato sulla testa e indicatori che 
venivano monitorati da un sistema di 
motion capture Vicon, mappando i 
suoi movimenti su di un avatar a 
forma di drago in Second Life. Il 
sistema Vicon è stato spesso fonte di 
frustrazione, in quanto il software era 
proprietario e inaffidabile. Il motion 
capture predisponeva gli spettatori ad 
aspettarsi un rapporto one-to-one tra 
il suo corpo e il suo avatar, che era 
però piuttosto limitato. Da queste 
esperienze, abbiamo deciso di 
concentrarci sull'uso di componenti 


elettronici accessibili a basso costo, 
unendo interessi comuni nella 
performance, nel corpo e nel 
desiderio. 



4. La creazione di interfacce 
organiche: Sperimentazione 
incorporata e sorpresa 

Nella sua prima esibizione analogica, 
technésexual è stato eseguito presso 
Hemispheric Institute for Performance 
and Politics a Bogotà, in Colombia. 
Persino questa versione low-tech 
della performance ci ha introdotto a 
un nuovo livello di intimità l’uno nei 
confronti degli altri e una nuova 
conoscenza reciproca dei corpi altrui. 
Abbiamo attaccato un sensore 
piezoelettrico, che faceva da 
microfono a contatto, ad uno 
stetoscopio. Sperimentando il piezo, 
abbiamo potuto sentire 
reciprocamente per la prima volta 
battiti cardiaci. Ci siamo resi conto 
che molti potrebbero trascorrere la 
loro vita senza sentire il suono del loro 
battito cardiaco, o i battiti dei loro 
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amanti, un tipo di conoscenza questo, 
detenuto dai medici. 

Performance successive sono state 
eseguite con un monitor della 
frequenza cardiaca Polar utilizzando 
un elettrocardiogramma, che 
funzionava attraverso il contatto 
umido della pelle vicino al cuore. Il 
sensore rileva l’impulso elettrico che 
genera un battito cardiaco e invia 
questi dati in modalità wireless a un 
modulo di ricezione polare. Abbiamo 
saldato un circuito a ponte in modo 
che questo modulo potesse 
comunicare con i nostri Freeduino e 
Arduino utilizzando l’interfaccia I2C. Il 
codice Arduino, in un linguaggio 
basato su C, deve avviare la 
comunicazione e, periodicamente, 
richiedre un array di dati. Un elemento 
di questo array è un numero che 
rappresenta i battiti correnti al 
minuto. Il successivo componente 
della nostra interfaccia di 
monitoraggio del cuore è una 
connessione USB ai nostri computer. 

Il nostro Arduino manda la frequenza 
cardiaca corrente alla porta seriale 
USB dei nostri computer, e una patch 
nel linguaggio di programmazione 
PureData ascolta la porta seriale. 
Questa operazione viene eseguita 
utilizzando l’oggetto comPort in 
PureData-extended, e inviando la 
frequenza cardiaca a un loop sampler 
che effettua una registrazione del 
battito del nostro cuore alla frequenza 


corrente. Infine, l'uscita audio dal 
PureData viene convogliata attraverso 
una Presonus Firebox nell’ingresso 
microfono di Second Life utilizzando 
la chat vocale da ciascuno dei nostri 
avatar, permettendo all’audio di 
essere spazialmente localizzato in 
Second Life come se provenisse dai 
nostri avatar e provocando la 
pulsazione dell’indicatore 
dell’intensità vocale sopra le loro teste 
con una luce verde. 

Una recente performance di 
technésexual tenutasi al Nevada 
Museum of Art, includeva un sensore 
di temperatura touch based. 
Utilizzando un thermisistor (transistor 
a calore), siamo in grado di rilevare 
quando un performer tocca il corpo 
dell’altro. Questi dati vengono 
utilizzati per modulare la tonalità della 
frequenza cardiaca, controllando il 
suono per mezzo del tocco sensuale. 
In questo modo i nostri corpi 
diventano strumenti, paragonabili al 
modo in cui la cornamusa emette un 
drone, un suono continuo di aria che 
passa attraverso le canne, pur avendo 
un chanter che può controllare il pitch 
(di solito di due ottave superiori al 
suono del drone) per eseguire una 
melodia . [Baines 1979]. In 
technésexual una persona può sentire 
ininterrottamente i nostri battiti 
cardiaci alla frequenza corrente (il 
drone), oltre a sentire quello stesso 
sample modulato in una tonalità più 
elevata usando dei sensori di 
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temperatura (il chanter), creando un 
nuovo tipo di interfaccia per fare 
musica. Il suono delle cornamuse si 
sente fino a quando il musicista gonfia 
il mantice, allo stesso modo in cui il 
nostro battito cardiaco viene suonato 
finché siamo collegati. 

Le nostre aspettative iniziali sono 
state messe alla prova dalla 
sperimentazione con i dispositivi. 
Abbiamo notato che le nostre 
frequenze cardiache durante 
l’esecuzione erano notevolmente 
superiori che stando a riposo, e 
sorprendentemente, quando 
cominciamo a baciarci, i nostri battiti 
cardiaci scendono. In un primo 
momento, abbiamo scritto la patch 
PureData affinché funzionasse 
correttamente con la nostra 
frequenza cardiaca a riposo, come 
osservato nei nostri studi, 65-70 per 
Càrdenas e 75-80 per Mehrmand. 
Eppure, quando ci siamo esibiti con i 
dispositivi alla mostra annuale 
CLAMFA, abbiamo notato che le 
nostre frequenze cardiache di 
partenza erano tra 105-115 causando 
evidenti problemi di audio. 

Dopo di che abbiamo riscritto la patch 
per contenere il battito cardiaco più 
alto scalando la lunghezza della 
riproduzione affinché si adattasse alla 
frequenza corrente. Eppure, in quanto 
la durata del pezzo va dai 15 ai 30 
minuti, abbiamo scoperto minimi 
cambiamenti nelle nostre frequenze 


cardiache, che salivano o scendevano 
in momenti particolari, come quando 
le nostre parti del corpo venivano 
toccate o quando pezzi particolari di 
abbigliamento venivano tolti. Finiamo 
la performance nudi e l'amplificazione 
degli stati dei nostri organi interni 
aggiunge più profondità al nostro 
grado di esposizione, svelando ciò che 
non può essere visto. 



5. Contatto erotico 

Eseguendo technèsexual ci siamo resi 
conto che le interfacce organiche 
possono arrichire d'intimità le 
performance, non soltanto 
aumentandola ma creando anche 
molte altre forme di essa. Volevamo 
continuare le nostre pratiche sull'arte 
delle performance durature e delle 
performance relazionali, acquisendo 
le dinamiche delle nostre relazioni 
intime. Ispirati dal lavoro di alcuni 
artisti tra cui Marina Abramovic, Ulay, 
Shu Lea Cheang e Lygia Clark, 
abbaimo creato degli strumenti che ci 
hanno permesso sia di essere 
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simultaneamente in una realtà mista 
sia di produrre del suono con le azioni 
reciproche dei nostri corpi. Con il 
contatto erotico, con il bacio, 
attiviamo direttamente i nostri organi 
utilizzando la nostra stessa pelle come 
un’interfaccia che si basa sul contatto 
reciproco. 

Attraverso questo processo abbiamo 
raggiunto una conoscenza diversa dei 
nostri stati d’intimità, quelli di un 
benessere e di una distensione più 
profonda, che vanno ben oltre in 
nostro modo originario di intendere 
l’eccitazione. Il pubblico è anche 
invitato a una forma d’intimità ancora 
più profonda, con nuovi strati di 
connessione che si crea tra 
l’osservatore e il performer, poiché la 
parte interna del corpo dell'artista si 
inserisce nell'esperienza multi 
sensoriale del pubblico. 

Alcune persone del pubblico ci hanno 
descritto la performance come molto 
intensa, dal momento sono stati 
guidati in uno stato ipnotico e hanno 
anche sudato. Possiamo anche 
considerare questa attività di 
creazione di interfacce erotiche, 
poiché il loro uso richiede una 
conoscenza intima del corpo di 
qualcuno, un’attenzione intima per la 
condizione del corpo e una maggiore 
intimità tra gli artisti, la tecnologia e il 
pubblico. 

Attraverso le interfacce organiche 


apriamo lo spazio liminale della 
performance, facendo sì che i corpi 
degli spettatori e degli artisti siano 
permeabili e mescolati tra loro, 
stimolando così una possibile fuga dai 
classici rapporti tra soggetto-oggetto, 
artista-pubblico o controllore- 
controllato. 



6. Architettura somatica 
intersoggettiva 

Un altro esempio di interfacce 
interiorizzate è stato proposto da 
Ricardo Dominguez, il quale ha scritto 
che il capitalismo si sta spostando da 
un capitalismo multinazionale verso 
un “capitalismo particellare o guidato 
da nano-tecnologie.” [Dominguez 
2010]. Egli suggerisce che questo 
spostamento sia accompagnato da un 
movimento che va daN'interfaccia 
verso l'introiezione, la cosiddetta 
introiezione dell’interfaccia. In questo 
nuovo scenario, l'architettura 
somatica diventa parte del sistema di 
produzione. 
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Dominguez è parte di un progetto 
collaborativo chiamato Particle Group 
che svolge delle ricerche su questo 
spostamento; sul sito del Particle 
Group, Dominguez scrive “il suo seno 
sinistro stava ora svendendo quasi 
tutte le 10 particelle di paclitaxel, nel 
momento in cui il ciclo materiale del 
mercato aveva registrato un alto 
valore di scambio. Quanto piccolo può 
essere il tutto? Il suo seno sinistro 
stava appassendo dopo ogni 
transizione delle sue trans_patent il 
cancro era stato metastatico fino a 
quel momento.” [Dominguez 2006] 

Queste fantasie implicano un futuro 
possibile per le interfacce organiche, 
in cui gli organi delle persone sono il 
sito di produzione e le nano-industrie 
all’Interno dei nostri corpi innescano 
un volere diverso dal nostro, turbando 
le nozioni sull'autonomia corporea. 
Forse le interfacce organiche create 
dagli artisti possono incoraggiare il 
pensiero critico riguardo le loro 
implicazioni e permettere che il loro 
avvenire si sviluppi diversamente. 

Un’altra possibilità per le interfacce, 
fuori da un controllo incoraggiante, è 
data dalle interfacce intersoggettive 
discusse da alcune teoriche tra cui 
Sherry Turkle [Harrell 2009]. 

Una delle nostre principali ispiratrici 
per quanto riguarda la riflessione sul 
valore delle interfacce intersoggettive 
è Donna Haraway, la quale scrive “i 


partner non hanno la priorità sui loro 
reciproci compagni: è tutto qui, è la 
naturale conseguenza dello stare 
bene insieme.” [Haraway 2008] Il 
concetto di “stare bene insieme” fa 
risuonare il nostro interesse 
nell'esplorare l’esperienza 
intersoggettiva del nostro rapporto 
intimo usando tecnologie di realtà 
mista. 



Mentre riflettiamo sul futuro delle 
interfacce e dei nanorobot che 
vengono innestati e diventano un 
tutt’uno con i nostri corpi, possiamo 
imparare molto da quei valori 
femministi che adopera Donna 
Haraway: la cooperazione, la 
responsabilità verso qualcuno e le 
attenzioni da rivolgere. La Haraway 
sostiene che “il toccare ramifica e dà 
forma alla responsabilità verso 
qualcuno il contatto, la cura, 
l'attenzione, il pensare qualcuno e lo 
stare bene insieme, tutto ciò ci rende 
responsabili dei modi imprevedibili 
per i quali i mondi prendono forma.” 
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[Haraway 2008] 

Tuttavia, questa tipo di contatto deve 
essere considerato in tutta la sua 
complessità, rielaborando i precedenti 
concetti di “scoparsa della diversità” di 
Munster e “esterno dentro l'interno” di 
Calloway, secondo un mescolarsi 
intersoggettivo senza distinzioni o 
identità nette. 

Haraday conferma tutto ciò quando 
prende in considerazione l’interfaccia: 
“Le tecnologie sono organi, partner, in 
quello che Merleau-Ponty ha definito 
“l'avvolgersi della carne.” Mi piace il 
termine avvolgere più di interfaccia, 
per suggerire la danza di incontri che 
creano il mondo L’avvolgersi della 
carne è una rappresentazione 
materiale. Il termine mi fa vedere le 
superfici di cellule estremamente 
ingrandite da un microscopio 
elettronico a scansione. In queste 
immagini conosciamo con un 
contatto ottico/aptico le alte 
montagne e le valli, gli organuli 
intrecciati e visitiamo batteri e 
interdigitazioni multiformi di superfici 
che noi non immagineremmo mai 
come interfacce levigate”. 

Con technésexual, abbiamo cercato di 
scoprire una linea di continuità tra i 
nostri momenti più intimi e le parti più 
interne dei nostri corpi, fuori verso al 
pubblico e dentro la realtà diffusa in 
rete dell’ambiente multi-utente di 
Second Life, rendendo il tutto 


indistino e amalgamato. Quest’ 
interfaccia, o avvolgimento, ha inizio 
con il contatto erotico della nostra 
pelle e viaggia attraverso un intreccio 
di organi, biologici e tecnologici, per 
produrre suoni in molteplici realtà. Ciò 
che viene richiesto per poterla usare è 
avere il senso del corpo di qualcuno, 
un’abilità nell’ascoltare le sensazioni 
propriocettive e una propensione a 
impegnarsi nell’intimità. La nostra 
speranza è quella di incoraggiare lo 
sviluppo di interfacce future che si 
lascino dietro l’aspettativa del 
controllo e che si spostino verso una 
simbiosi intersoggettiva e adatta ai 
due partner. 
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Habemus Data. Cultura Digitale E Informazione 

Libera 
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Open Data Stickeis - Photo by Jonathan Grey 


Ad un passo dalla Controriforma della 
“legge bavaglio”, agitati dai timori dei 
nostri governanti che gridano al 
pericolo di un flusso di informazioni 
fuori controllo, di una 
sovraesposizione eccessiva di intimità 
e dettagli, non potevano perdere 
occasione di ritornare sulla questione 
dell'Open Data. Ma cosa c’entra l'Open 
Data con il “problema” delle 
intercettazioni, delle “cimici”, del 
pubblico e del privato? 

La definizione di Open Data, come la 
filosofia e quel preciso modus 
operandi nato intorno a questo 
termine, è abbastanza recente e le 
questioni che si tira dietro sono 
piuttosto controverse. Ma potremmo 
essere tutti d'accordo su un punto. E 
cioè che Open Data significa una sola 


cosa: democrazia. 

Nato internamente al dibattito 
trasversale sulla battaglia per il libero 
accesso alle informazioni e alla 
condivisione di alcune risorse, l'Open 
Data può essere assimilato ad altri 
movimenti come l’Open Source, 
l'Open Access e l’Open Covernement 
ed è chiaro che si tratta di un 
fenomeno legato allo sviluppo della 
cultura e la filosofia di Internet. 

Secondo il pensiero e l’etica propria 
che caratterizza e ha fondato il mondo 
cibernautico, il problema, in certi 
ambiti, è l’anacronismo della 
persistenza di modelli basati sul 
concetto di proprietà relativamente 
all’informazione. 


DATA.cìov 


DISCOVER. 
PARTICI PATÉ. 
ENGAGÉ. 
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FEATURED DATASET: 
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peovioet t mute* pomo* o f che neh vtneiy of ItOtttl «tuteli 
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Data.Gov Website 
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«tuteli Ititi you wotdd Uè to tee «vIuM oa M tue. oleate 
t ugge ti mon «tuteli here fot mote mfoematrOA oa how to ute 
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In particolare, il movimento Open 
Data chiede il libero accesso alle 
informazioni relative alla gestione 
della “cosa pubblica”, denunciando un 
atteggiamento dello Stato 
eccessivamente arroccato su posizioni 
di controllo che ci segnalano come 
esso si comporti da proprietario 
piuttosto che da semplice gestore dei 
dati pubblici. 

Secondo i teorici e gli esponenti più 
autorevoli di questo movimento, i dati 
da rendere accessibili e di pubblico 
domino dovrebbero riguardare tutto 
ciò che può garantire la trasparenza 
rispetto alle scelte e in merito alle 
politiche dei nostri governanti: dati 
economici, relativi alla giustizia, 
all’educazione, al clima e all'ambiente, 
alla salute, ai trasporti, i dati geografici 
etc. 

La parola d'ordine insomma è 
trasparenza, e aggiungiamo noi, tutto 
ciò che può portarci a valutare la 
serietà di chi ci amministra. Il confine 
tra pubblico e privato certo è da ben 
definire, ma la deontologia della 
politica deve essere chiara. E in merito 
a questo non aggiungeremo altro. 

Il biennio 2009/ 2010 è stato un anno 
importare relativamente alla 
questione Open Data. Ad aprire la 
strada a provvedimenti sostanziali in 
questa direzione, sono stati gli Stati 
Uniti con il data.gov di Barack Obama, 
sito web creato con l’obiettivo 


principale di raccogliere in un unico 
portale tutte le informazioni rese 
disponili dagli enti statunitensi in 
formato aperto. 

Ha seguito questo virtuoso esempio la 
Gran Bretagna, con l'istituzione del 
progetto Data.gov.uk . per la cui 
realizzazione un contributo 
fondamentale è stato fornito da Tim 
Berners Lee. 



Andrea Juan - Antartica Project III, Mediane (2008) 

Uno dei padri fondatore del World 
Wide Web, Tim Berners Lee sarà una 
figura chiave per la corretta 
applicazione di questo progetto in 
merito alla ricerca delle soluzioni 
tecnologiche più idonee alla libera 
circolazione e l’utilizzo dei dati. Lo 
studioso, a proposito di ciò, ha 
coniato il termine Linked Data, 
definendo con questo la necessità 
dell’interoperabilità delle informazioni 
disponibili. 

Ancora una volta le indicazioni di 
percorso più essenziali sono arrivate 
da un esponente della cultura digitale. 
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Berners Lee oltre ad aver lavorato 
sugli aspetti tecnici della questione, 
ha sottolineato l’urgenza di istituire 
un’etica, una educazione, e una 
cultura della condivisione. Questione 
questa dibattutissima nel mondo della 
digitalcult, fin dai suoi esordi. 

E’ sufficiente in questo sens ricordare 
la battaglia portata avanti da Roger 
Malina per la diffusione dei suoi Open 
Observatories (Osservatori Aperti), in 
particolare in ambito scientifico, di cui 
abbiamo parlato nel Digimag 53 
dell'Aprile scorso 
( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1749) 

Da anni sono molti gli artisti, che 
avendo compreso le potenzialità delle 
tecnologie digitali si battono per la 
causa deM’informazione libera e 
l’accessibilità dei dati e delle risorse, 
mostrando delle tecnologie il lato 
buono e tutti i possibili utilizzi 
all’insegna di un’etica e una corretta 
deontologia. 

Interessante a questo proposito è il 
contributo dei Climate artists che 
lavorano proprio al reperimento, e 
l’esposizione in chiave creativa, dei 
dati relativi all’ambiente. Anche 
nell’ambito della Net Art molti sono gli 
artisti sensibili a questi temi, da 
Antoni Muntadas fino ai 
01001011101010.org solo per citarne un 
paio, per non parlare dell'Hacker art 


che ha la libera circolazione 
dell’informazione e dei saperi come 
una delle voci fondamentali aN'interno 
del suo statuto. 



Tornando ai climate artist, è 
importante segnalare, a titolo di 
esempio, l’opera di Andrea Polli che 
lavora sull’ambiente urbano per 
rendere visibili i microclimi locali. Nel 
suo lavoro intitolato Heatand 
Heartbeat of thè City (centrai park 
climate change in sound), l’artista 
traduce in suoni i dati di aumento 
della temperatura ambientale 
monitorati al Central Park di New York 
per sottolineare, attraverso anche una 
serie di interviste, i possibili esiti 
drammatici che questo aumento della 
temperatura potrà avere nel corso 
degli anni a venire. E ancora, l’artista 
argentino Andrea Juan, rileva il livello 
del metano nell’Oceano Antartico, 
mettendolo in relazione con lo 
scioglimento dei ghiacciai, attraverso 
una serie di performance ed 
un’esposizione creativa dei dati 
registrati. 
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La logica che lega queste esperienze 
considera le nuove tecnologie, la loro 
accessibilità, la facilità del loro utilizzo 
una grande risorsa per agevolare la 
libera circolazione deN’informazione e 
la sua inter-operabilità, ovvero il suo 
riutilizzo da parte di chi ne accede. 

Apertura e condivisione è l'anima 
dell'Open Data, ma ancora lunga è la 
strada da percorrere perché questa 
particolare “sensibilità” sia da tutti 
coltivata e compresa. 


http://www.data.gov/ 

http://data.gov.uk/ 

http://www.youtube.com/watch?v=g 

alaSJXCFeO 

http://www.leoalmanac.org/index.ph 

p/lea/entry/an open observatory 

manifesto/ 

http://www.andreapolli.com/ 

http://www.andreajuan.net/ 

A dose step far from thè counter- 
reformation of thè “gag law”, stirred 
by thè fear of our politicians who are 
frightened of losing control on thè 
information flow or of a excessive 
overexposure of privacy and details, 
we caught thè opportunity to go back 
on thè matter of Open Data. But what 
has Open data got to do with thè 
“problem” of interceptions and “bugs” 


of public and private world? 

The definition of Open Data, as well as 
thè philosophy and thè precise modus 
operandi born around this term, is 
quite recent and thè topics linked to it 
are quite controversial. However we 
could all agree on one point: Open 
Data has only a meaning. It means 
democracy. 

It was created within thè transversai 
debate on thè fight for free access to 
information and thè sharing of some 
resources. Therefore Open Data can 
be assimilated to other movements 
such as Open Source, Open Access 
and Open Government, and it is clear 
that it represents a phenomenon 
linked to thè development of thè 
Internet culture and philosophy. 

According to thè thought and thè own 
ethics characterizing and founding thè 
cybernautic world, thè problem in 
some fields is thè anachronism of thè 
persistence of models based on thè 
property concept as regards 
information. 

0 

Particularly, thè Open Data movement 
asks a free access to information 
regarding thè managing of thè “res 
publica” (public thing), denouncing a 
behavior by thè State excessively 
secured on control positions. They 
show us how thè Government 
behaves more like an owner than a 
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simple manager of public data. 

According to theorists and thè more 
authoritative representatives of this 
movement, thè data to be made 
accessible and of public domain 
should include all such information 
that can assure transparency as 
regards choices and policies of our 
governors: economical data, 
information about justice, education, 
climate and environment, health, 
means of transport, geography etc. 

The key password is therefore 
“transparency” and - we would like to 
add - all such words that can lead us 
to evaluate thè seriousness of those 
who govern us. The border between 
public and private must be clearly 
defined, but thè politics deontology 
must be clear as well. And as regards 
this topic we won’t add anything 
more. 

The biennium 2009/ 2010 has really 
been an important with regard to thè 
topic Open Data. What opened thè 
door to substantial measures in this 
direction were thè USA with Barack 
Obama's data.gov a website aiming 
above all at collecting in a single 
portai all information freely available 
from USA institutions. 

Creat Britain followed this virtuous 
example by launching thè project 
Data.gov.uk . which was created 
thanks to Tim Berners Lee’s essential 


contribution. 

0 

As one of thè founding fathers of 
World Wide Web, Tim Berners Lee will 
play a key role for thè correct 
application of this project as regards 
thè research of more suitable 
technological Solutions for free access 
and use of data. Tim Berners Lee 
invented for thè occasion thè word 
“Linked Data” in order to define thè 
need of inter-operability of available 
information. 

Once more, thè most important 
indications of thè path carne from a 
representative of digitai culture. 
Berners Lee has not only worked on 
thè technical aspects of thè matter, 
but has also underlined thè urgency of 
creating an ethics, an education and a 
culture of sharing. This is a very 
debated topic in thè world of 
digitalcult, since its beginning. 

It is enough in this sense 
remembering thè battle fought by 
Roger Malina for thè distribution of his 
Open Observatories, above all in thè 
scientific sector, which we talked 
about in Digimag 53 of last 
April( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1764) 

For years, many artists who 
understood thè potential of digitai 
technologies fight for thè cause of 
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free information and access to data 
and resources, by showing thè good 
side of technologies and all their 
possible uses within a framework of 
ethics and correct deontology. 

From this point of view Climate 
Artists' contribution was very 
precious. They work exactly at thè 
finding and creative displacing of 
environmental data. Also within thè 
framework of Net Art, many sensitive 
artists - from Antoni Muntadas to thè 
01001011101010.org to mention only 
some of them - as well as thè Hacker, 
which has a free circulation of 
information and knowhow like one of 
thè essential voices within its statute. 

a 

Coing back to climate artist, it is 
worth to mention - as an example - 
thè Andrea Polli’s work of art. He 
works on thè urban environment with 
thè aim of showing thè locai 
microclimates. In his work titled “Heat 
and Heartbeat of thè City (centrai park 
climate change in sound)”, thè artist 
translates into sounds thè data 
regarding thè increase of 
environmental temperature in thè 
Central Park of New York, in order to 
underline, also through a series of 
interviews, thè possible dramatic 
results that this increase of 


temperature could have in thè future. 
Another example is thè Argentine 
artist Andrea Juan who records thè 
methane level in thè Atlantic Ocean, 
by putting it in relation to thè glacier 
melting, through a series of 
performances and a creative 
exhibition of recorded data. 

The logie linking these experiences 
consider new technologies, their 
accessibility, thè easiness of their use 
as a great resource to help a free 
circulation of information and its 
inter-operability, i.e. its use by all 
people who access to it. 

Opening and sharing: this is Open 
Data's soul. However thè way to travel 
is stili long so that everybody can 
cultivate and understand this 
particular “sensitivity”. 

http://www.data.gov/ 

http://data.gov.uk/ 

http://www.youtube.com/watch?v=g 

alaSJXCFeO 

http://www.leoalmanac.org/index.ph 

p/lea/entry/an open observatory 

manifesto/ 

http://www.andreapolli.com/ 

http://www.andreajuan.net/ 
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Uomo, Acqua E Ambiente. Tra Multimedia E 

Sostenibilità’ 

Silvia Scaravaggi 



Il tema dell’acqua in campo 
multimediale, elettronico e digitale è 
vastissimo, fin dai primordi dell’arte 
elettronica, dalle opere di autori noti 
come Bill Viola e Fabrizio Plessi, per 
citarne due soltanto, l'acqua è stata 
paragonata al flusso degli elettroni ed 
il video, per la sua natura liquida e 
mobile, è per antonomasia il mezzo 
più connesso e paragonato all’essenza 
di questo elemento. 

Non è mio interesse aggiungere ad un 
elenco, fin troppo nutrito, l'ennesima 
analisi sulle metafore tra acqua e 
flusso visivo nella video arte. Penso sia 
più interessante individuare possibili 
esempi di come gli strumenti e le 
pratiche deN'arte stiano rielaborando 
un’urgenza, quella della 
privatizzazione delle risorse idriche: 
l’arte multimediale sta assorbendo, 


interpretando, denunciando a suo 
modo questo problema. 

Acqua, quindi, non non come 
elemento consonante ed evocativo 
dell’opera, ma come tema dominante 
del lavoro artistico, come 
problematica e contenuto che vuole e 
deve innescare una riflessione sulla 
realtà e sulle politiche che 
mercanteggiano con i beni primari, 
con i poteri che intendono venderci 
ciò che è già nostro. 

Un articolo che non ha certamente la 
pretesa di essere esaustivo, ma vuole 
anzi avviare una riflessione 
sull’argomento, incoraggiare nuove 
ricerche in campo digitale. Sono 
partita da Milano, dagli ambienti 
studenteschi e giovanili, per andare a 
vedere in che modo le opere degli 
artisti emergenti parlano di questi 
temi. 
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Durante l’evento Posti di Vista - Green 
Block, che si è svolto alla Fabbrica del 
Vapore di Milano, dal 15 al 19 aprile 
2010, la mostra di installazioni 
multimediali [in_equilibrio] 
organizzata da Aiace/Invideo in 
collaborazione con IED Arti Visive, ha 
ospitato tre installazioni legate al 
tema della sostenibilità ambientale, 
proposte da giovani autori, due delle 
quali avevano al centro il tema 
dell'acqua. 

Wateryduo, ideata dagli studenti 
Francesco Bocchini. Alessandra 
Garavaldi, Francesco La Noce, Yuri 
Lucini, Matteo Simonetta, Simona 
Torretta e Luca Orrù, è un'installazione 
sonora interattiva, composta da una 
wa teryharp (arpa acquatica) doppia, 
costituita da due colonne di sette fili 
d’acqua, di cui ogni filo costituisce una 
corda. Suonato dalle mani del 
visitatore, lo strumento produce note 
in pentatonica di Solb (Solb - Lab - Sib 
- Reb - Mib, ossia i tasti neri del 
pianoforte). “Sonorità che hanno 


caratteristiche di apertura, molto 
acquose e liquide, in modo da creare 
melodie piacevoli e celestiali anche 
per chi non sa nulla di musica”. 

L’acqua si fonde in altre gocce e suoni 
brevi che confluiscono in un 
contenitore posto alla base dello 
strumento, luogo in cui l’acqua viene 
raccolta e riciclata tramite una pompa 
che la riporta verso l'alto a creare 
nuove corde d'acqua sonore. 

Wateryduo, pensata per essere 
suonata in due, ci parla attraverso il 
suono del ciclo continuo dell’acqua, di 
come essa giunga a noi dall'atmosfera 
e di come possa essere utilizzata, 
raccolta, protetta e distribuita nei 
modi più svariati. 



Wateiytiaip 

“Non esiste risorsa per l’uomo più 
preziosa dell’acqua. Non c’è però 
risorsa che più dell'acqua sia usata in 
modo erroneo, maltrattata e peggio 
distribuita” raccontano gli autori nel 
concept dell'opera “Di certo avere a 
disposizione acqua da bere, 
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conservare l’ecosistema sano e 
incontaminato e poter disporre di 
stabili rifornimenti di cibo sono alcune 
delle cose messe seriamente in 
pericolo ai giorni nostri, proprio come 

10 sono le nostre riserve di acqua, 
sottoposte ad uno stress sempre 
maggiore. 

11 quadro potrebbe apparire desolante 
ma le opportunità per migliorarlo non 
sono poche. Molti hanno già ottenuto 
riconoscimenti per l’impegno messo 
nel risparmio dell’acqua; anche noi 
possiamo fare tanto per conservare 
questa risorsa importantissima, 
servendoci di alcuni approcci 
altamente tecnologici ma anche 
agendo in modo semplice e pratico, 
con strategie quotidiane volte alla 
salvaguardia di questo bene”. 

Sink Pink, l’altra installazione presente 
ad [in_equilibrio] sullo stesso tema, è 
molto più esplicita nella denuncia del 
consumo incontrollato di questa 
risorsa. Ideata dagli studenti Daniele 
Becce, Francesco Di Biaso, Marco 
Monti, Oliviero Piccoli, Martin Rinaldi 
e Stefano Zanichelli, Sink Pink è un 
rubinetto “a specchio”: ogni volta che 
viene virtualmente utilizzato, rimanda 
la nostra immagine sempre più 
disidratata. La pelle del nostro viso, 
ripreso da una telecamera, appare 
percorsa da crepe come la terra arida 
del deserto, finché non chiudiamo il 
rubinetto e risparmiamo l’acqua, 
interrompendo quello scroscio che 


troppo spesso lasciamo scorrere 
inutilmente. 

Da Milano a Roma, ho scoperto che, 
attraverso la piattaforma culturale 
EcoArt Project, gli organizzatori 
Fortunato Productions e Associazione 
Culturale Art For Promotion, in 
collaborazione con il main sponsor 
(proprio in questi giorni è nel mirino 
della privatizzazione) Gruppo Acea, il 
principale operatore nazionale nel 
settore idrico, stanno promuovendo il 
Concorso Pure Water Vision - Acea 
EcoArt Contest 2010. Gli artisti sono 
chiamati ad esprimersi sul tema del 
rapporto tra acqua, uomo e ambiente, 
e delle sue connessioni con lo 
sviluppo sostenibile del pianeta. 

Focus del concorso è anche 
evidenziare aspetti poco noti del ciclo 
dell’acqua, innescare “una riflessione 
su cosa c’è dietro l’apparente 
semplicità dell’elemento acqua, su 
cosa accade prima e dopo la 
distribuzione della preziosa risorsa 
che scorre dai rubinetti delle nostre 
case, attraverso un viaggio tra 
sorgenti, acquedotti, rete fognaria e 
impianti di depurazione”. 
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Amphibious Architecture 

Infine, non poteva mancare uno 
sguardo oltre oceano, a New York, 
dove un progetto artistico e 
ambientale come Amphibious 
Architecture, la dice lunga sulle 
modalità di coinvolgimento di artisti e 
pubblico in una piattaforma 
installativa multimediale interattiva 
davvero interessante. 

Amphibious Architecture - progettata 
dalla Environmental Health Clinic della 
New York University e dal Living 
Architecture Lab della Columbia 
Graduate School of Architecture, 
Planning and Preservation, 
commissionata nel 2009 per 
l’esposizione Toward thè Sentient City 
dalla Architectural League di New 
York - è un'installazione galleggiante 
nelle acque di New York, 
un’interfaccia tra la vita sotto e sopra 
l’acqua. 

Tubi galleggianti interattivi, installati 
nell’East River e Nel Bronx River, 
ospitano una serie di sensori 
sott’acqua e una fila di segnali 


luminosi sopra il livello dell’acqua. I 
sensori tengono monitorate la qualità 
dell’acqua, la presenza dei pesci e 
segnalano l’interesse degli uomini nei 
confronti dell’ecosistema del fiume. 

Le luci rispondono ai sensori e creano 
un segnale di risposta tra uomini, 
pesci ed il loro ambiente condiviso. 

Grazie agli SMS i cittadini possono 
inviare messaggi di testo ai pesi, 
ricevere informazioni in tempo reale 
sullo stato del fiume e contribuire così 
a creare un interesse collettivo per 
l'ambiente. L’approccio di Amphibious 
Architecture è opposto al “do not 
disturb”, nel senso che questo 
progetto incoraggia la curiosità e il 
coinvolgimento delle persone. 



Amphtiious Architecture 

Gli ideatori sottolineano con queste 
parole la valenza interattiva e 
comunicativa deN'installazione: 
“Invece di trattare l'acqua come una 
superficie riflettente, che rispecchia 
noi stessi e la nostra architettura, il 
progetto stabilisce una doppia 
interfaccia tra i paesaggi della terra e 
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dell'acqua. Nei due differenti quartieri 
di New York in cui è presente, 
l’installazione crea uno strato di luce 
dinamico e affascinante sulla 
superficie dei fiumi. Essa rende visibile 
l’invisibile, mappando una nuova 
ecologia di persone, vita marina, 
edifici e spazio pubblico, e 
diffondendo l’interesse pubblico e la 
discussione”. 


http:/ /www.simtheo.info 

http://www.ecoartproject.org/acea/ 

purewater.html 

http://www.amphibiousarchitecture. 

net 
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L’esplosione Delle Arti. La Performance Live Di 

Sineglossa 

Massimo Schiavoni 



Sineglossa è un collettivo artistico 
residente nelle Marche che raggruppa 
diverse personalità provenienti da 
ambiti disciplinari differenti e 
divergenti anche dal teatro stesso, ma 
con stessi intenti e stesse sensibilità. 
Nasce nel 2006 dal regista Federico 
Bomba, dal pittore Luca Poncetta e 
dalla performer Simona Sala. 
Debuttano con lo spettacolo teatrale 
Camera verde del 2007 al quale 
seguono Pneuma e Pleura del 2008. 
Nel 2009 rientrano tra le compagnie 
vincitrici del bando ETI Nuove 
creatività, realizzando UNdoe 
Remember me. 

Federico Bomba, filosofo, nonostante 
questo vero cultore del “fare”, vero 
conoscitore e affezionato di una 
drammaturgia deN'immagine e della 
visione, di quella techne che ha come 


leitmotiv modalità che derivano dalla 
tradizione intesa come materia, luce e 
presenze pirotecniche non 
disdegnando e quindi escogitando - 
nuove ed originali questioni intuitive e 
nuove empatie scena-spettatore. 
Come sottolinea il collettivo la loro 
principale forza risiede nel limite della 
presenza, dove tutto avviene hic et 
nunc e soprattutto in reai time? niente 
registrazioni, niente simulazioni 
virtuali, ma corpi tangibili scoperti e 
coperti da una luce raffinata che fa 
apparire ma può anche oscurare, 
sovrapporre o fotografare. 

Il loro software umano è già una sorta 
di “etichetta” riconoscibile, 
espressamente connotativo, audace e 
coraggioso se vogliamo ma 
comunque vero, che va diritto al 
problema della rappresentazione. Una 
semplicità ai nostri occhi concepita 
come invasioni concrete di macchine 
artigianali, di spostamenti 
impercettibili e minuziosi, di 
sfasamenti deN’immagine e 
smaterializzazioni, di nascondimenti 
ed apparizioni, di ombre e riflessi che 
portano al fenomeno del miraggio e 
ad un variare della percezione. 
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Possiamo affermare che nei lavori dei 
Sineglossa avviene “un'esplosione di 
tutte le arti”, dove è innegabile 
l’importanza della scultura, della 
pittura, dello spazio scenografico, 
dell’illuminotecnica e del movimento 
corporeo, dell’artigianato in ogni sua 
forma e del suono, fino alla sapiente 
manipolazione dell’immagine che 
viene o che se ne và. Dentro la 
complessità della loro messa in scena 
quindi ci entra di tutto, dall'arte 
cinetica all'arte della luce - come 
sottolinea anche Rosalind Krauss 
quando parla di teatralità nel suo 
saggio Passa ges in Modem Sculpture 
del 1981 evocando un certo 
Modulatore-spazio-luce di Moholy- 
Nagy o certe scene per i Balletti 
svedesi concepiti da Picabia. 

Possiamo arrivare a rievocare 
inversamente proporzionale - la task 
performance evocata da Annette 
Michelson dove si serviva “al tempo 
stesso una doppia strategia: sostituire 
il tempo reale all’illusionismo”. Si può 


parlare di mille ritorni ma la verità è 
che questi linguaggi-movimenti del 
passato servono e fanno da perno per 
essere assimilati, scavalcati 
soggettivamente, allargati ed 
interpretati in una contemporaneità 
dove il digitale la fa da padrone. Si 
assiste oggi, con le performance live 
dei Sineglossa, ad una riunificazione 
delle arti all'insegna dello spettacolo 
ristabilendo così un primato 
dell’occhio ed un predominio del 
concreto-visivo anche sulla 
frantumazione della trama logica- 
discorsiva. 

Un po’ iconico un po’ sonoro c’è la 
tendenza all’esplorazione di sistemi 
compositivi ripetitivi e nello stesso 
tempo allucinanti, alterati e nello 
stesso tempo accelerati/rallentati; 
vengono ampliati i valori visionari se 
vogliamo un po’ alla Bob Wilson dove 
lo spettatore rimane “ipnotizzato” e i 
valori mentali alla Richard Foreman. 

La scena ora si dà attraverso 
l’intervento della luce che sottrae ed 
enfatizza, cancella ed altera, un po' 
come avvenne per il cambiamento 
impresso nei primi anni settanta da 
vari gruppi come il Carrozzone o la 
Caia Scienza dove Periini, Vasilicò, 
Solari o Corsetti normalizzarono i 
nuovi indirizzi rappresentativi, 
comunicativi ed espressivi. Rimane la 
presenza umana come fisicità quasi 
impalpabile, come trucco dionisiaco, 
come ricerca frenetica e mai banale; 
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presenza umana come 
smaterializzazione paradossale 
dell’intero evento scenico. È il 
pubblico che sceglie, che decide e che 
si identifica con certi meccanismi 
associativi e metaforici. 

È il pubblico che viene investito 
dall’operazione intelligente del 
nascondimento, della presenza o della 
separazione con allusioni ed 
armamentari che hanno da 
sottofondo Miti, Vangeli, Leggende ed 
Archetipi legati alla biologia e alla 
fisiologia dell'essere umano facendo 
parlare e “svegliare” anche chi a 
teatro, di solito, non accede. Federico 
Bomba ha le idee chiare, come 
quando in una domenica di primavera 
anconetana mi ha parlato del suo 
lavoro, delle sue esperienze passate, 
dei suoi studi e dei suoi sogni, anche 
invaso da stimoli che sembravano 
perduti ma che “se credi in quello che 
fai prima o poi si raddoppiano 
intravedendo portoni aperti e 
lasciando alle spalle porte chiuse in 
faccia”. 

È affascinante sentire le sue parole 
che scorrono veloci in un fitto alfabeto 
anche complicato ma da vero artista, 
con i piedi per terra e sapendo che 
l’umiltà, il sacrificio e la passione sono 
le poche armi a disposizione in un 
sistema teatrale contemporaneo 
sempre più saturo e meno 
professionale. Abbiamo iniziato 
dunque un’ intervista che ripercorre 


date, luoghi, sensazioni, circostanze 
ed operazioni, emozioni e spiegazioni 
concrete, riferimenti e possibili risvolti 
futuri. 


Massimo Schiavoni: Chi era Federico 
Bomba prima e chi è adesso? 

Federico Bomba: Prima di Sineglossa 
ero un laureato in filosofia, con molte 
domande e la sensazione che le 
parole non potessero più bastare per 
dire quello che immaginavo. Ancora 
oggi alcuni dei miei migliori amici li 
trovo tra i libri di filosofia, ma 
Sineglossa mi fa continuare a credere 
che il potere ambiguo delle immagini 
di descrivere il mondo non possa 
essere sostituito in nessun modo. 
L’esperienza con la scena mi ha 
aiutato, e continua a farlo, a 
modificare il mio sguardo sul mondo. 
Raffino il senso politico, progetto 
dopo progetto, del nostro fare e mi 
convinco dell’impossibilità di costruire 
altro nella mia vita che non sia legato 
a questa modalità di affondo sulle 
cose. 
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Massimo Schiavoni: I tuoi compagni di 
viaggio Luca e Simona da che 
esperienze-studi arrivano? Se dovessi 
parlarmi di loro come li “presenteresti” 
oggi? 

Federico Bomba: Luca è un 
autodidatta totale, la sua esperienza è 
quella del fare. Simona si è formata 
come attrice grotowskiana e ora 
frequenta un corso da macchinista 
teatrale. Diciamo che la 
specializzazione non è il punto forte di 
nessuno di noi. Tutti attingiamo da 
varie competenze e portiamo in sala il 
distillato della nostra quotidianità più 
semplice, cercando di approntare una 
nostra personale grammatica scenica. 

Massimo Schiavoni: Come ed in che 
circostanza è nata la compagnia 
Sineglossa? 

Federico Bomba: Sineglossa nasce in 
pochi giorni di riflessione, con me 
come collante. Ognuno dei 
componenti (eravamo 6 all'inizio) si 
conosceva appena, ma io li stimavo 
tutti (e gli volevo bene); sapevo che 
non aspettavano altro che lasciare 
tutto e cominciare un progetto 
artistico in cui essere non solo 
esecutori. E nasce al Pianoterra, un 
piccolo capannone industriale vicino a 
Santarcangelo in cui la compagnia 
Teatro Serra ci ha ospitato per la 
prima residenza: è stata 
probabilmente la più bella in assoluto. 
Ora credo che al posto di quel teatro 


ci sia un magazzino di cipolle. 



Massimo Schiavoni: Perché il nome 

Sineglossa'? 

Federico Bomba: Sineglossa è un 
principio di radicalità; San Francesco 
sosteneva la lettura dei Vangeli scevra 
dalle glosse che gli scribi 
aggiungevano per interpretare le 
Scritture, a vantaggio dei potenti: 
bisognava seguire il Verbo Sine 
Glossa, appunto. Una spinta, per noi, a 
lavorare in modo onesto, con rigore, 
senza scorciatoie o arrendevolezze 
becere. 

Massimo SchiavonhMi interessa la 
vostra prima residenza ospitata dalla 
compagnia Teatro Serra; in 
quell’occasione vicino a Santarcangelo 
cosa è nato, cosa si è evoluto e 
concretizzato, quali arricchimenti 
tecnici-drammaturgici o teorici hanno 
preso forma e quali stimoli vi hanno 
supportato durante il vostro 
“affacciarvi” sulla scena teatrale 
contemporanea? 
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Federico Bomba: In quel contesto, 
mentre creavamo Camera Verde, le 
nostre competenze hanno tentato un 
avvicinamento. Bisognava costruire 
un linguaggio comune, dei codici 
condivisi. Cercare un immaginario che 
fosse velocemente comunicabile l'uno 
all’altro. Oggi questo percorso è 
avviato: l'empatia che abbiamo 
raggiunto è banalmente stupefacente, 
come quella che le coppie che si 
amano da anni raggiungono. Ci 
assomigliamo un po' di più anche nei 
gusti, nonostante le differenze 
rimangano evidenti. Il nostro primo 
lavoro non era altro che 
un’accozzaglia di professionalità, poco 
omogeneo, prevedibile. 

Ma c'erano in nuce già tutti gli 
elementi che ci caratterizzano oggi. 
L’attenzione drammaturgica, il 
rapporto tra il corpo dell'attore e la 
luce, la presenza di collaborazioni 
temporanee che iniettano energie 
nuove al’interno del gruppo. Al 
termine della residenza creativa al 
Pianoterra si può dire fossimo appena 
alla lallazione; ora cominciamo ad 
avere un nostro linguaggio personale, 
più riconoscibile, credo, dall’esterno, 
nonostante le sue sgrammaticature. 


* 
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Massimo Schiavoni: “Il nostro primo 
lavoro non era altro che 
un'accozzaglia di professionalità, poco 
omogeneo, prevedibile. Ma c'era in 
nuce già tutti gli elementi che ci 
caratterizzano oggi.” E allora parlami 
di questo primo lavoro. Con le sue 
prevedibilità, le sue ri-cerche, le 
accumulazioni necessarie e 
sperimentali per arrivare all’attuale 
caratterizzazione. Di quali elementi 
tecnici e testuali vi siete avvalsi? 

Quale linguaggio teatrale avete 
esplorato; il corpo, lo spazio, la scena, 
l’immagine, insomma quali erano le 
forze in gioco e che peso aveva di già 
la rappresentazione dal vivo? 

Federico Bomba:Direi che per definire 
il nostro lavoro c'è ormai una parola di 
cui abusiamo: miraggio. Il miraggio in 
natura si verifica per una variazione di 
temperatura che disloca l'immagine 
altrove rispetto al punto in cui il corpo 
è posizionato e solitamente questa è 
l’illusione che cerchiamo nei nostri 
spettacoli. Sin da Camera Verde, però, 
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abbiamo condiviso la convinzione che 
la natura abbia la stessa concretezza 
del noumeno kantiano, sia cioè 
inattingibile, e abbiamo cercato dei 
modi per smascherarne la finzione. 

Per farlo sfruttiamo la capacità che ha 
la luce di nascondere e ci teniamo 
saldi all'idea di rappresentazione dal 
vivo, che ci sembra I’ unica modalità 
capace di portare la percezione di chi 
osserva nel terreno ambiguo dove la 
presenza reale tende alla sparizione. 
Quando dico dal vivo intendo che nei 
nostri lavori non esistono immagini 
registrate altrove, videoproiezioni 
digitali, in cui i corpi sono totalmente 
assenti: tutto quello che si vede è 
realizzato con strumentazione 
artigianale costruita in base alle 
esigenze drammaturgiche. 

In Camera Verde spostavamo i fari 
teatrali a mano dietro un telo di 
cotone, con un notevole sforzo e una 
totale incapacità di sintesi. Avevamo 
molte cose da dire, eravamo 
straripanti di idee e abbiamo pensato 
di inserire tutto in un solo spettacolo 
con una presunzione da cui oggi 
proviamo a tenerci alla larga. La scelta 
dell’artigianato, che riconfermiamo 
ogni volta, ci consente di mantenere i 
corpi in scena, sebbene dislocati, nello 
stesso spazio di fruizione del pubblico, 
nel qui ed ora, assottigliando il 
rapporto tra la presenza e l'assenza. 
Quando gli occhi pensano di 
possedere la visione, quando si 


avvicina e diventa ‘naturalmente’ 
reale, ecco che il miraggio si 
manifesta con la sparizione 
dell’oggetto. 

Le domande drammaturgiche, mi 
accorgo, sono sempre le stesse 
dall’inizio: il rapporto con lo sguardo 
dell’altro che ti modifica e il senso di 
‘naturale’, che appena ci distraiamo si 
impossessa di noi e ci guida nelle 
azioni, annullando il nostro potenziale 
critico. 


% * 


SINEGLOSSA- UNDO(2010) 


Massimo Schiavoni: Quindi molto 
importante nel vostro linguaggio 
creativo è la luce e di conseguenza 
l’oscurità. Cosa intendi quando 
affermi che “la presenza del reale 
tende alla sparizione”? E la parola 
“artigianato” che significato ha nel 
2010? Penso al vostro lavoro come 
una sorta di riappropriazione 
dell’alfabetizzazione teatrale e della 
messa in scena con radici di un 
Teatro-Immagine degli inizi anni 
Settanta, le forme dirette degli 
happening, di un Teatro Povero e 
tradizionale che fa dell'esecuzione e 
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dell'autosufficienza il proprio 
riferimento sia di se stesso che del 
fruitore; espropriazione dallo spazio 
degli attori e del pubblico. Tu Federico 
dove senti radici e riferimenti se ci 
sono? 

Federico Bomba:Pensiamo ci sia un 
grande potenziale deM’immaginazione 
in ciò che non si percepisce con 
nitidezza. Fa parte della nostra 
poetica un dialogo col pubblico che 
richieda il completamento della 
visione da parte di chi guarda. La 
sovra e la sottoesposizione credo 
siano estremi abbastanza fecondi, che 
tolgono immediatamente di mezzo 
l’idea di verosimiglianza, di trovarsi di 
fronte a qualcosa di assolutamente 
conosciuto. Così funziona la nostra 
immagine, appena si pensa di 
possederla svanisce lasciando la retina 
impressionata. D’altra parte, però, le 
azioni che mostriamo non sono mai 
grottesche, esagerate o astratte, 
attingono anzi a una quotidianità 
‘possibile’. L'unione di questi due 
elementi, a mio avviso, spiazza 
un’interpretazione immediata e apre 
a: “Quello che sto guardando esiste, 
ma esiste davvero?” 

L’artigianato per noi significa essere 
naturalmente in controtendenza 
rispetto al consumo delle cose e delle 
opere, contro la riproducibilità della 
tecnica. Significa essere demiurghi del 
proprio lavoro passando attraverso la 
materia, evitando ogni 


spersonalizzazione e verificando tutti i 
passaggi. Tornare in bottega, ma 
senza maestri (a proposito delle mie 
radici). Tutto questo senza alcuna 
presunzione, solo con la 
consapevolezza che da ognuno si può 
prendere qualcosa, ma nessuno, 
credo, possa indicarti una strada. 


m 
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SINEGLOSSA- REMEMBER ME (2009) 


Massimo Schiavoni: Quindi durante i 
vostri spettacoli tutto avviene ic et 
nurtc, niente riproducibilità, né 
passato né futuro, presa diretta come 
filo che lega immagine, 
rappresentazione e pubblico. Allora 
che legame avete con la tecnologia e 
quindi con il digitale? È possibile 
parlare di tecnologia ed effetti 
umanizzati? Che significato dai 
Federico alla parola teatro e a che 
cosa ti serve? 

Federico Bomba:Per quel che 
concerne Eresia, il nostro ultimo 
lavoro (che prevede una tappa a 
Romaeuropa per Cantieri Temps 
D’Images il prossimo 6 novembre), 
abbiamo proseguito la nostra scelta di 
indipendenza dalla tecnologia, 
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rinunciando anche al mixer luci e 
costruendoci uno xilofono a bacchette 
che attraverso la percussione di 
piastrine di rame attiva le fonti 
luminose presenti in scena. Anche la 
musica elettronica, che abbiamo 
sempre utilizzato nei lavori 
precedenti, sta scomparendo, per far 
posto alle voci delle persone che 
abitano i posti in cui creiamo, grazie 
all’aiuto di Giancarlo Sessa. 

L’obiettivo per Luca, che chi si trova a 
gestire il missaggio delle luci, è quello 
di sperimentarsi come ‘software 
umano'. Le variazioni di intensità 
luminosa, come la durata di 
accensione, sono calcolate per l’intero 
evento allo stesso modo in cui un 
programma sarebbe in grado di 
pilotare gli strumenti utilizzati. Lo 
scarto tra l’umano e il tecnologico 
rimane, per noi, non nell’esecuzione di 
un pattern rigorosissimo, che 
necessita di esercizio continuo, ma 
nella possibilità di effettuare 
microspostamenti di qualche decimo 
di secondo, ritardi o anticipi, legati sia 
al corpo sonoro che a quello in scena, 
per adeguarsi al respiro della 
presenza. Spostamenti che non 
sarebbe possibile effettuare con 
alcuna macchina, per quanto 
sofisticata, e che creano lo stupore 
della visione dell’hic et nunc. 

lo credo di fare il regista 
essenzialmente per allenare la mia 
curiosità: credo sia uno dei lavori 


migliori, perchè ti costringe ad essere 
sempre attento, non tanto (o non 
solo) nei confronti dell’opera che stai 
realizzando, quanto proprio del 
mondo che ti circonda, senza che mai 
la quotidianità possa diventare 
routine. Visto che credo di essere una 
persona particolarmente portata alla 
trasuratezza, credo che impegnarmi 
nel dare una forma ogni volta diversa 
alle domande che mi affollano il 
cervello, e farlo attraverso il teatro, 
che è una forma di creazione 
collettiva, sia per me il migliore viatico 
alla solitudine. 
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SINEGLOSSA- UNDO (2010) j 


Massimo Schiavoni: I vostri primi 
lavori, rispettivamente Pneuma e 
Pleura, si sono affacciati 
“timidamente” nel panorama teatrale 
di ricerca avendo avuto subito un 
buon riscontro e diciamo un “inizio di 
riconoscibilità identitaria” già 
abbastanza definita. Già qui il 
missaggio delle luci e la 
sperimentazione del “software 
umano” cominciava a prendere forma 
ed il gioco di illusioni, del vedere-non 
vedere e dei movimenti effimeri ma 
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reali come se fossimo immersi in un 
film di animazione analogica si 
trasfiguravano in questi schermi di 
proiezioni. 

Raccontami come sono nate queste 
prime due performance e che impatto 
hanno avuto sul vostro futuro 
artistico. Cos’è che avete più ricercato 
e rincorso l'immaginazione, 
l’umanizzazione del teatro, un sogno e 
una passione o semplicemente un 
modo per esprimere le vostre 
emozioni e le vostre sensibilità? 

Federico Bomba: Credo 
essenzialmente quello che cercavamo 
e continuiamo a cercare è una 
grammatica. Se dovessi dire la lettura 
che più di altre ha influenzato la mia 
vita, direi quella di Wittgenstein. 

Con lui ho capito quanto la 
grammatica non sia forma, ma forma 
e contenuto insieme, e che ogni 
grammatica sottende a un mondo di 
visioni, fatto certo di regole (implicite 
e inesplicitabili), che chi comunica con 
te per qualche apparentamento di 
forma di vita riesce a capire. La faccio 
breve: ci illudiamo della possibilità di 
resistere aN'omologazione della 
grammatica dominante, cercando la 
metafora che non rimanga chiusa in 
se stessa, ma che apra nuovi 
collegamenti mentali ed emotivi. 
Prima di tutto lo facciamo per noi, per 
poter sopravvivere, per poter stupire i 
nostri neuroni, facendo saltare 


collegamenti sinaptici e mettendone 
in comunicazione altri. Poco fa ho 
letto che i collegamenti neurali, a 
differenza di quello che si pensava 
fino a pochi anni fa, continuano a 
crescere e a connettersi; lo pensavo 
già, ma che la scienza l’abbia 
confermato mi rassicura sul fatto che 
probabilmente non sia tutto frutto di 
allucinazioni personali. 

E poi lo facciamo per il pubblico, per 
gli altri: sia a livello politico - e quindi 
considerando il pubblico come un 
tutt’uno, una massa, per mantenere 
alta la sua soglia di attenzione sia a 
livello individuale, per chi alla fine 
degli spettacoli ci viene incontro 
emozionato e ci racconta quello che 
ha visto e scambia con noi le sue 
personalissime riflessioni. Sono, 
insieme al momento in cui vedi lo 
spettacolo finito, prima del debutto, i 
momenti più belli di questo lavoro. 



Massimo Schiavoni: Federico parlami 
deM’affascinante, “romantico” e 
mitologico Remember Me. Qui 
sembrano partecipare e colloquiare 
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diversi dispositivi con operazioni che 
attraversano sia la cronofotografia di 
Muybridge ed i corpi esteticamente 
delicati dei vari Julia Margaret 
Cameron, Edward Weston, Jan 
Saudek fino al lavoro Retour a la 
raison di Man Ray dove fondamentale 
è l’uso premonitore della luce, sia i 
primi esperimenti pre-cinematografici 
intravedendo sorti di lanterne 
magiche, illusioni alla Thomas Edison 
o sovrimpressioni dei registi della 
scuola di Brighton. Interessante anche 
l’aspetto vocale da interpretare e 
ponderare secondo le nostre corde 
emotive. 

Federico Bomba: Remember Me nasce 
come costola di Undo. Sono entrambi 
lavori che indagano l’ambiguo mondo 
dell’ermafrodito e lo fanno attraverso 
la sovraimpressione, come 
giustamente le definisci, di corpi 
normali’, che si mescolano a formare 
una sensualissima chimera. Ogni 
volta, prima di cominciare ad indagare 
qualche questione, ci poniamo 
contemporaneamente il problema 
drammaturgico della forma - che per 
noi significa della materia (cartone, 
lattice, vetro, plasticante.) - 
potenzialmente più feconda. Per 
Remember me si è trattato di lavorare 
coi riflessi, che sono reali e allo stesso 
tempo svaniscono, come le forme che 
prendono le nuvole. Anche per quel 
che riguarda la voce abbiamo pensato 
di sviluppare un’ambiguità tra 
l’immagine di Didone e il suono delle 


sue parole, uno sfasamento che solo 
al termine della performance ha una 
qualche risoluzione, attraverso la 
fusione dei due corpi. 

Massimo Schiavoni: In Undo perché 
avete scelto la figura dell’ermafrodito 
come punto limite? In questo lavoro si 
evidenzia di più uno “stare sul palco”, 
una drammaturgia non solo di luci ma 
anche in un primo momento - di 
azioni ben definite, evidenti e 
ricercate nonostante poi emerga la 
metamorfosi cromosomica tipica di 
un teatro anni ottanta, un po’ cinema 
muto, un po’ installazione e molto 
happening nudo e crudo in cui 
l’erotismo si trasfigura senza mai 
essere banale o solo d’effetto. Quali 
tipi di evoluzioni siete riusciti ad 
ottenere con questa opera che ha 
riscosso importanti critiche? 

Federico Bomba: In Undo abbiamo 
sentito l’esigenza di tornare con forza 
ad affermare il lavoro attoriale, che 
pure era presente negli altri lavori, ma 
che, per scelta, in questo caso ha 
ricevuto uno spazio completamente 
autonomo e non al servizio 
dell’apparato luminoso, che nei nostri 
lavori è senza dubbio un altro attore a 
cui gli interpreti umani in scena 
devono costantemente fare 
riferimento. In Undo ho lavorato con 
Simona e Antonio Cesari alla 
decostruzione culturale delle azioni 
che dalla nascita vengono impartite 
nella divisione polare tra maschi e 
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femmine. Una volta al mare ho visto 
una giovane famiglia di frikkettoni con 
due figli di sesso diverso, sui quattro o 
cinque anni. Si sono entrambi 
avvicinati all’acqua e hanno 
cominciato entrambi a piangere. Il 
papà è arrivato accanto a loro e con 
molta naturalezza si è rivolto al 
maschietto dicendogli: “Non devi 
piangere”. 

Ecco, esistono degli automatismi che 
influenzano l’universo immaginario 
degli esseri umani a partire da una 
tenera età e costruiscono il loro 
genere sessuale. Undo ha indagato 
queste dinamiche, mostrando che 
non esiste nulla di naturale nella 
divisione binaria e che, anzi, c’è una 
grande quantità di sfumature tra un 
polo e l’altro: come dice Monique 
Wittig “esistono tanti sessi quanti 
sono gli esseri umani” e per noi il 
punto limite di questa riflessione è 
stato andare addirittura oltre la 
divisione culturale, ma sfidare anche 
la biologia, mettendo anche in 
discussione l’inamovibile credo di una 
distinzione biologica tra uomini e 
donne. Questo punto limite è 
l’ermafrodito, punto di partenza e di 
arrivo dell’intero lavoro. 



Massimo Schiavoni: Alla quarta 
edizione di Teatri di Vetro a Roma lo 
scorso maggio ha debuttato la vostra 
ultima produzione Eresia con il primo 
studio riscuotendo ottime critiche. 
Parlami di questo progetto-indagine 
biennale in progress che comprende 
diversi capitoli. Che ricerca e questioni 
intendete continuare o perché no 
abbandonare in questa nuova tappa 
del vostro percorso? 

Federico Bomba: Eresia è un progetto 
in più tappe, intorno alla figura di 
Giovanna D’Arco, che è più un 
archetipo di riflessioni sulla 
contemporaneità, scelta non a priori, 
ma arrivata come collante di alcune 
riflessioni che ci stanno a cuore. La 
questione della santità, della guerra, 
dell’essere simbolo, del travestitismo, 
della verginità, della corazza come 
elemento di difesa, e altre ancora. E 
poi, soprattutto, per le sue visioni. La 
costruzione di una grammatica 
teologica che Jeanne riformula a 
modo suo, rielabora e riattualizza. 
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allontanandola dalle rigidità clericali e 
facendole diventare simbolo di 
imprese epiche e mistiche. La sua 
figura ci servirà per indagare la 
visionarietà nel contemporaneo, cosa 
significa in tutte le sue contraddizioni. 

E per farlo utilizzeremo anche le voci 
visionarie delle persone che 
incontreremo nei luoghi di residenza 
creativa: coinvolgeremo gli abitanti 
nella realizzazione del tappeto sonoro 
di Eresia, lavorando di volta in volta 
con chi deciderà di influenzare con la 
sua personale esperienza il nostro 
percorso. Non saranno attori, cantanti 
(o almeno non solo), ma anziani, 
studenti, operai, tutti quelli che 
sentiranno il bisogno di esprimere un 
dissenso e di dedicare impegno ad 
un’azione vocale che sia 
controtendenza rispetto al grigiore 
che molte volte siamo costretti a 
subire inermi. È un nuovo 
esperimento per noi, abituati a 
lavorare in sala, chiusi, senza contatto 
con l'esterno: un bisogno politico, 
prima di tutto, che ci obbligherà a 
dare una nuova forma al nostro modo 
di elaborare gli spettacoli. 

Massimo Schiavoni: Cosa significa per 
Sineglossa essere contemporanei? 

Federico Bomba: Probabilmente 
significa proprio confrontarsi 
politicamente con le emergenze più 
quotidiane. Lavorare in ristrettezze 
economiche, pensare altre vie di 


visibilità rispetto a quelle più note dei 
festival, intercettare il maggior 
numero possibile di spettatori senza 
però abbassare il livello metaforico, 
sicuri che c’ è ancora grande spazio 
per lo stupore nel quotidiano.Occorre 
essere sacche di resistenza per noi e 
per chi ancora cerca la meraviglia: la 
nostra sfida al contemporaneo è 
cercare una forma in cui si possa 
essere popolari senza abbandonarsi al 
televisese o anche alla narrazione più 
abituale, che seppure riesce a 
raggiungere dei momenti di 
eccellenza, a nostro avviso rischia di 
rimanere vincolata ad una visione 
dell’essere umano data per scontata e 
spesso anche nociva, perché seduta 
su convinzioni millenarie. 

Da sempre gli uomini raccontano delle 
storie, è vero, ma da poco gli uomini 
sono abituati ad interagire con le 
immagini come sta accadendo negli 
ultimi anni; crediamo che la 
drammaturgia contemporanea possa 
trovare una strada impensata, che 
ancora non conosciamo, ma che nei 
prossimi anni continueremo a cercare. 


SINEGLOSSA- PLEURA (2007) 
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Massimo Schiavoni: Come ultima 
domanda Federico voglio chiederti se 
ti senti appagato e gratificato dal tuo 
lavoro fino a questo momento, se sei 
soddisfatto e realizzato. Hai rimpianti, 
rimorsi o rifaresti tutta la strada del 
tuo passato? Come ti vedi fra un mese 
e fra 10 anni? Ti ringrazio per la 
disponibilità e a presto. 


Federico Bomba: A questo proprio 
non so rispondere, gli umori sono 
troppo altalenanti. So che se mi fermo 
troppo a riflettere su quello che 
avrebbe potuto essere sono 
spacciato, tanto più se penso a quello 
che sarà. 


http://www.sineglossa.eu 
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Il Realismo Informazionale. Il Bit Quantico Nel 

Cyber Spazio 

Jeremy Levine 



“Life Spacies II' is a 3D World which people cari interact with remotely through thè web. 

The digitai Ite forme respond and evolve as people explore theirwortd. 

“Si potrebbe ben dire che 
l’informazione sia l’irriducibile nucleo 
da cui tutto scorre, per cui la 
questione per cui la natura appare 
quantizzata è semplicemente una 
conseguenza del fatto che 
l’informazione stessa viene 
quantizzata per necessità”, (p.3) Anton 
Zeilinger, Why thè Quantum? It from 
Bit? A Participatory Universe? {The 
Global Spirai, “Metanexus Online”, 25 
marzo 2002). 

La teoria deM’informazione afferma 
che esiste un elemento fondamentale, 
il bit - una variabile binaria - che è la 
base di tutta la comunicazione. Come 
risulta, questo bit, un’entità discreta 
indivisibile, è la componente 
essenziale sia del codice dei computer 
che delle particelle quantistiche. Sia la 
realtà fisica che quella digitale sono 


composte dagli stessi bit binari 
quantizzati di informazione. La realtà, 
a prescindere dal suo contenuto, non 
è altro che l’informazione che 
trasmette. 

“Storicamente, gran parte della fisica 
fondamentale si è occupata della 
scoperta delle particelle fondamentali 
della natura e delle equazioni che 
descrivono i loro moti e interazioni. 
Ora sembra che un diverso 
programma potrebbe essere 
altrettanto importante: scoprire i 
modi con cui la natura consente o 
previene l’espressione e la 
manipolazione deN’informazione, 
piuttosto che il moto delle particelle”. 
(Steane, AM (1998), Quantum 
Computing, Reports on Progress in 
Physics 61, P.119). 



"Thinking Machine' by MW2MW tums thè actrvrty of playing eh e ss into an Interactive performance. It makes vistile thè invistile processing of 
thè software as it thinks through its options, tradng vistile Ines a ero ss thè chess board. 
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La teoria quantica afferma che 
l’energia di una forza viene trasmessa 
in entità discrete indivisibili, chiamati 
quanti. Questi quanti rappresentano i 
più piccoli elementi della natura. Il 
fatto che l’energia possa essere 
quantizzata in unità di minuscoli 
quanti equivale a ridurre una 
immagine a due dimensioni in 
movimento in piccoli bit di 
informazioni che compongono una 
linea di codice computer. 

La teoria deN’informazione si è 
combinata con la nostra 
comprensione quantistica della 
materia in modo tale che lo stato di 
qualsiasi sistema possa essere 
descritto in base a come esso 
memorizza questi bit di informazione. 
Lo stato quantico di un atomo - un 
qubit - può essere trasferito da un 
atomo ad un altro. Questa azione, 
denominata teletrasporto quantistico, 
provoca la distruzione dell’atomo 
originale a causa della regola no- 
doning. Tuttavia, non vi è una 
differenza sostanziale tra l’atomo 
originale e la copia. La meccanica 
quantistica non distingue un atomo 
da un altro. L’unica differenza sta nelle 
informazioni quantistiche che 
trasportano. 

Se si possedesse un dispositivo di 
teletrasporto, non sarebbero i vostri 
atomi ad essere teletrasportati e 
riassemblati, ma piuttosto le 
informazioni quantistiche responsabili 


dell’assemblaggio di un gruppo 
anonimo di atomi dentro di voi. 
Questo conduce ad una domanda 
metafisica: vale a dire, la vostra copia 
sareste davvero voi? 

La meccanica quantistica afferma che 
l’informazione è reale come qualsiasi 
altra proprietà che diamo agli atomi 
come il moto rotatorio, la velocità, o la 
massa. Poiché il bit di informazione 
viene considerato un vero elemento 
fisico, l’osservazione, la trasmissione e 
la ricezione di informazioni, 
costituiscono un vero scambio fisico. 
Per vedere qualcosa è necessario far 
rimbalzare un fotone su di esso. 
Questo modifica ciò che si sta 
osservando. Tutto questo rappresenta 
una radicale rottura con la meccanica 
classica che considera le osservazioni 
come eventi cognitivi senza 
conseguenze fisiche. 

Il trasferimento di informazioni 
durante la misurazione comporta 
quindi lo scarto di qualcosa: un bit di 
informazione. Questo bit di 
informazione penetra nel vostro 
sistema nervoso e si unisce al flusso 
infinito di informazioni diretto al 
cervello. “Noi esseri umani 
memorizziamo le informazioni nel 
nostro cervello e nei nostri geni così 
come i computer memorizzano le 
informazioni nei loro hard disk” 
(Charles Seife, P.87). Questo bit 
quantico, noto come qubit, viene 
memorizzato nel vostro cervello, in 
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modo tale da avere conseguenze 
misurabili sulla materia fisica nel 
vostro cranio. 


Web connected Network spooky action at a distance 

photon#! photon#2 



audio-visual * visitor physicist 


output 

two distant visitors interact a physicist measures a 

with a distant web site pair of distant photons 


Non locai processing: Web connected Systems and quantum Systems 

Il bit è un elemento binario in grado di 
esprimere i fondamentali paradossi, 
l'ambiguità e le indeterminazioni della 
meccanica quantistica. Piuttosto che 
solo sì o no, il bit quantico può 
comportarsi come se le cose fossero 
sì e no, on e off, particella o onda. 
Questo stato di sovrapposizione deve 
essere mantenuto fino a che il bit 
quantico viene coinvolto in una 
interazione con qualcosa che va al di 
là di sè. Dal momento che le 
interazioni si verificano 
costantemente nell’universo, sia che 
provengano da scienziati indagatori o 
da particelle invisibili, la 
sovrapposizione è uno stato effimero. 
E’ qualcosa di analogo alla Potentia di 
Aristotele di cui abbiamo accennato 
prima. 

“Sembra che l’atto del vivere possa 
essere visto come l’atto di replicare e 
preservare le informazioni nonostante 


i tentativi della Natura di dissiparle e 
distruggerle. (La teoria 
deM’informazione sta svelando la 
risposta alla secolare domanda: Che 
cosi è la vita? La risposta è abbastanza 
inquietante)”. (Charles Seife, P.87) 

Come un lavoro di Net Art che 
interagisce continuamente con il 
Word Wide Web, la Natura (l’Universo) 
misura tutto costantemente, 
inondando l’universo di particelle. 
Queste particelle ti permettono di 
percepire ciò che ti circonda come se 
un fotone rimbalzasse contro le cose 
intorno a noi e nei nostri occhi, dove 
registriamo gli effetti come immagini. 
Senza il fotone non vedresti l’albero. 
Anche quando si chiudono gli occhi, 
siamo bombardati di informazioni 
uditive, olfattive e tattili. Ogni folata di 
vento porta un'infinita serie di 
informazioni da albero ad albero. Al 
contrario di Berkley che credeva che 
gli alberi cadono silenziosamente nel 
bosco senza orecchi umani che 
ascoltano, l'informazione, trasportata 
dall'onda sonora, è distribuita come 
una proprietà “reale”. 

La Teoria dell’Informazione è anche un 
ponte tra la Relatività e la Meccanica 
Quantistica. L'informazione è corretta 
solo dal punto di vista di un dato 
osservatore. Questo spiega perché gli 
spettatori, nell'osservare lo stesso 
avvenimento, possano percepire cose 
differenti. Un evento accade solo dalla 
tua prospettiva quando l'informazione 
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derivante da questo avvenimento 
arriva a te. “Un evento non accade 
realmente fino a quando 
l’informazione (che viaggia alla 
velocità della luce) non ti raggiunge”. 
(Seife, p.140). La percezione è realtà. 
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Intere catwe Software & Quantum Partides are botti «iformation processing System 

L’esperienza della Net Art è un evento 
interattivo esattamente come quello 
della misurazione, durante il quale 
viene posta una domanda all’universo 
che risponde confermando o negando 
la tua aspettativa, iniettando un bitd\ 
informazione nel mondo. Questo bit 
di informazione diventa una parte 
reale del mondo in senso pratico, 
poiché l’informazione che contiene 
questo bit, una risposta tipo sì o no, 
provocherà una risposta “reale” in noi. 
Gli effetti del bit colpiscono il nostro 
comportamento cosicché la sua realtà 
non può essere sfidata 
pragmaticamente. 

Questo bit di informazione costituisce 
ogni bit reale così come il bit del 
computer che crea una linea di codice 
software. Questa versione quantica 


della realtà, composta di informazioni, 
rispecchia il World Wide Web che non 
è altro che informazione. 

Non stupisce che il cyber space si 
accolli la qualità di un’altra “realtà” 
data, fatta dello stesso materiale, 
ossia di informazione. La differenza tra 
la realtà fisica e la realtà cyber è nel 
modo in cui questa informazione 
viene strutturata e comunicata. 

I bit individuali del codice del 
computer, dal quale emerge il 
network immateriale distribuito 
virtualmente del World Wide Web, 
sono come i quanti individuali 
dell’energia dai quali emerge il mondo 
fisico del computer stesso. 

II computer è la porta d’accesso al 
mondo invisibile del cyber space nello 
stesso modo in cui il rilevatore di 
particelle dà accesso al mondo 
invisibile delle particelle quantiche. In 
entrambi i casi, è l'informazione 
comunicata da questi mondi invisibili 
ad essere importante. É la relazione 
strutturale tra i bit fondamentali che 
definiscono entrambe le realtà, 
piuttosto che qualche qualità 
intrinseca di questi stessi bit. 
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in termini distici, descrivono 
l'emergenza dell'estetica digitale 
interattiva nei lavori di net art. Come 
la descrizione della vita, o di un’onda 
quantica, la performance estetica del 
progetto di net art non può essere 
ridotta alle sue parti meccaniche. La 
stringa di bit anonimi di codice si 
manifesta in modi diversi in funzione 
delle interazioni del mondo “esterno”. 


Per spiegarla in un altro modo, se 
tutto può essere ridotto a bit anonimi, 
allora dobbiamo accettare la 
proposizione seguente: la natura delle 
interazioni è più importante della 
natura degli interattori. Questo rende 
la nozione di arte interattiva 
addirittura più intrigante, poiché 
riflette qualche profonda realtà sulla 
natura del nostro mondo. 

Non possiamo trovare vita in un 
singolo atomo, ma quando un 
sufficiente quantitativo di essi viene 
ordinato oltre una soglia critica di 
complessità, la “vita” emerge. 

In termini filosofici, non si tratta di 
“monismo fisico”, ma di “dualismo 
concettuale”. In termini di meccanica 
quantistica, la materia è composta da 
se stessa espressa sotto forma di 
particelle o onde. Il World Wide Web 
può essere descritto con lo stesso 
dualismo concettuale: in riduttivi, 
atomistici, termini meccanici, che 
descrivono le stringhe di bit che 
creano il codice del computer e che, 


La curatrice di Nuovi Media, Christiane 
Paul, osserva che “esiste una relazione 
peculiare tra il fondo nascosto del 
codice che costituisce la convergenza 
del linguaggio e della matematica, e il 
“display” multi-sensoriale che questo 
può produrre: un'identità nel senso di 
uguaglianza di esempi differenti 
(codice/risultato), ognuno dei quali 
prende una forma diversa anche se, 
ad un certo livello, è uno e lo stesso”. 
(Christiane Paul, Not just Art - From 
“Media RT to Artware”, Spagnolo, 

Paul, p.104). 



Il teletrasporto quantico, la 
trasmissione di informazione, è 
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analogo alla comunicazione 
elettronica a doppio senso che 
avviene tra una persona viva seduta al 
computer e un lavoro di net art. Non è 
importante che gli atomi nello 
schermo del tuo computer, viaggino 
verso qualche server distante 
attraverso il cavo della fibra ottica 
lungo l’Atlantico, ma, come nel caso 
del qubit, è importante che sia 
l’informazione a viaggiare. 

Proprio come la “misurazione della 
meccanica quantica”, le nostre 
interazioni con la net art producono 
nuove informazioni. Ad esempio, un 
lavoro di net art, può porci una 
domanda. Questa risulta 
dall’introduzione di un bit di 
bit 


bit 


This articie is a “working draft” for a 
fina! essay - all rights reserved to thè 
author 


informazione nel mondo. Questo 
di informazioni diventa una parte 
“reale” del mondo, poiché 
l’informazione contenuta in essot, una 
risposta tipo sì o no, provocherà una 
risposta “reale” in questo e in altri 
lavori che potrebbero interagire con lo 
stesso progetto. 

I singoli del codice del computer 
dal quale emerge il network 
immateriale distribuito virtualmente 
del World Wide Web, sono come i 
singoli quanti di energia dal quale 
emerge il mondo fisico del computer 
stesso. 
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Loop Barcelona. Video Arte Trasversale 

Herman Mendolicchio 



La Pedrera de Cauta Ca taluna - Marina Ab ramo vieti, thè kitdien v carryìng m*t (2009) 

C'era una volta una pratica artistica 
periferica e poco considerata: la 
videoarte. Così potrebbe cominciare, 
probabilmente, qualsiasi discorso 
sulle pratiche artistiche legate allo 
sviluppo delle tecnologie. Come 
sappiamo, il mondo deM’arte 
condivide da sempre una lunga 
frontiera con il mondo 
dell'Innovazione, ma oramai la pratica 
del videoarte - pur mantendendo 
caratteristiche innovative - si è 
allontanata da questa frontiera e si è 
posizionata tra le discipline artistiche 
attualmente più richieste, valorizzate 
e praticate. 

Sarebbe interessante, in questo senso, 
visualizzare in un grafico l'ascesa della 
pratica della videoarte negli ultimi 
quarant’anni (1970/2010) in 
comparazione con altre discipline 
tradizionali come la pittura e la 


scultura. Immagino che 
un’informazione di questo tipo 
rileverebbe un evidente e crescente 
interesse nei confronti della 
videocamera ai danni del pennello. 

Uno degli eventi più interessanti per 
analizzare l’auge della videoarte è 
senza alcun dubbio il Festival/Fiera 
LOOP di Barcellona. Arrivato ormai 
alla sua ottava edizione, svoltasi lo 
scorso maggio 2010, il LOOP spicca a 
livello internazionale non solo per la 
sua chiara e diretta scelta di puntare 
fortemente sul mondo della videoarte, 
ma soprattutto per le sue atipiche 
caratteristiche che lo hanno fatto 
diventare un appuntamento attraente 
per persone con necessità diverse e 
alla ricerca di proposte differenti. 

L’internazionalità del Festival/Fiera 
LOOP si combina con l’intimità e la 
gestione accogliente a cui provvede 
l’organizzazione: le stanze dell’hotel 
“Catalonia Ramblas” - luogo in cui si 
svolge la Fiera - sono trasformate in 
spazi espositivi e ci allontanano 
dall’atmosfera di freddezza che 
spesso contraddistingue ed 
accompagna la compravendita 
d’opere d’arte. 


104 




La Meridien Barcelona - Marcus Kreiss, Cortina (2000) 


Per quanto riguarda il Festival invece, 
il coinvolgimento di negozi, 
biblioteche, istituzioni culturali, 
gallerie, università, scuole d’arte, 
librerie, ristoranti e bar della città di 
Barcellona che accolgono opere e 
spettatori in maniera spontanea e 
aperta - senza dover rivoluzionare le 
proprie attività quotidiane - apre le 
porte della videoarte alla cittadinanza 
e favorisce la sua diffusione ad un 
pubblico vario. 

Tutto ciò contribuisce a trasformare il 
LOOP in una rete, locale e globale, di 
molteplici collaborazioni a favore della 
divulgazione della videoarte. I suoi tre 
direttori, Carlos Duràn, Emilio Àlvarez 
y Llucià Homs, sono riusciti a creare 
un evento realmente trasversale che 
senza troppe difficoltà, attraverso le 
numerose attività realizzate in 
moltissimi spazi, riesce ad interessare 
e a richiamare a sé tutte quelle 
personalità così distinte tra loro che 
girano intorno al mondo dell’arte 
contemporanea. 


Grazie alla loro disponibilità - e alla 
gentile collaborazione del team LOOP 
- siamo riusciti a porgli alcune 
domande. 

Herman Bashiron Mendolicchio: La 

celebrazione dell’ottava edizione di 
LOOP è una dimostrazione della sua 
continuità, una prova del suo solido 
background e del suo successo 
internazionale. Un evento che oramai 
primeggia nel panorama globale della 
video arte. Come siete arrivati fin qui? 

Carlos Duran / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: Per noi è una gran 
soddisfazione vedere come LOOP si è 
consolidato in questi otto anni come 
un punto d’incontro internazionale per 
i professionisti e per tutti coloro che 
sono interessati alla videoarte. Tutti i 
nostri progressi si sono potuti 
realizzare grazie all’impegno e al 
coinvolgimento di numerosi partner e 
partecipanti. La principale risorsa di 
LOOP è il suo lavoro in rete, che 
consente la collaborazione tra il 
personale, le piattaforme e le 
istituzioni presenti qui in Spagna e in 
tutto il mondo. 

LOOP mira a creare e rafforzare i 
legami tra i diversi agenti implicati, 
generando complicità. In questo 
modo LOOP diventa una piattaforma 
di piattaforme che richiama 
contemporaneamente artisti, curatori, 
collezionisti, gallerie, università, centri 
d’arte, teatri e un grande numero di 
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persone e istituzioni diverse. 

Un altro fattore da notare è il 
crescente interesse per la videoarte 
come espressione artistica, sia da 
parte del circuito museale e 
curatoriale, sia da parte del pubblico 
in generale, e LOOP è cresciuta di pari 
passo con questa tendenza. Ha creato 
il proprio pubblico e i cittadini sono 
sempre più coinvolti. 



Herman Bashiron Mendolicchio: Le 

numerose opere di videoarte 
presentate durante il LOOP escono 
dai circuiti espositivi più classici e si 
diffondono nei luoghi più insoliti e 
disparati della città di Barcellona. Qual 
è il rapporto di LOOP con la città di 
Barcellona? 

Carlos Duràn / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: Oltre ad essere un evento che 
riunisce un festival e una fiera, il 
progetto LOOP è anche un progetto di 
città, in cui si connettono le reti locali 
alle reti internazionali. LOOP conta 
con il coinvolgimento dei principali 
musei, centri d’arte e gallerie della 


città, ma anche con la collaborazione 
di molti spazi “non artistici” come bar, 
ristoranti e altre strutture che 
avvicinano l'arte contemporanea a 
tutti gli spettatori. In concreto il 
programma “Off LOOP”, che viene 
presentato parallelamente al 
programma generale del Festival, 
diffonde la videoarte attraverso 
numerosi luoghi della città. Un 
progetto che offre ai cittadini la 
possibilità di godere del festival 
mentre si passeggia per le strade della 
città o navigando attraverso le 
proposte virtuali caricate su Internet. 

Herman Bashiron Mendolicchio: Il 
doppio binario tra la Fiera, da un lato, 
e il Festival, dall’altro, indica la 
necessità e il desiderio di dare voce e 
visibilità a sensibilità diverse. Come 
combinate questi due aspetti di 
LOOP? 

Carlos Duran / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: Fin dall’inizio, l'intenzione era 
quella di fare di LOOP una piattaforma 
che funzionasse come punto 
d'incontro dei principali protagonisti 
della videoarte: artisti o produttori, 
curatori, critici, collezionisti, gallerie e 
musei o centri d'arte. Il calendario e il 
programma della Fiera e del Festival si 
differenziano per il formato proprio di 
ognuno, ma si aiutano e lavorano 
reciprocamente, cercando sempre di 
creare nuovi spazi di visibilità e la 
possibilità di presentare nuove opere 
di video, sia di artisti consacrati che di 
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artisti emergenti, sia nel contesto 
della fiera commerciale (con la finalità 
di attivare il mercato dell’arte) o nel 
contesto di un museo o spazio d'arte 
attraverso una mostra, una proiezione, 
una conferenza o un incontro. 

Entrambi gli eventi sono interconnessi 
e si completano perfettamente, e la 
somma dei due riesce a dare un 
quadro ampio di tutto il mondo della 
videoarte in un periodo di tempo 
limitato (10 giorni di festival e tre 
giorni di fiera). Così, il curatore o il 
collezionista che visita la fiera, non 
solo viene per conoscere le ultime 
proposte in video delle gallerie o per 
informarsi sulle novità del mercato 
deN'arte, ma anche per godersi una 
mostra di taglio storico o più attuale, 
qualunque sia lo spazio espositivo, e 
creare nuovi contatti e collaborazioni 
con i colleghi. 



Herman Bashiron Mendolicchio:Una 
parte del Festival è dedicata ai 
programmi universitari internazionali. 
È molto interessante l’idea di 


avvicinare i giovani videoartisti ad 
eventi di carattere internazionale e 
promuovere la loro formazione e 
produzione. Come agisce il LOOP in 
questi casi e in questi settori di 
formazione? 

Carlos Duran / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: Il settore universitario è un 
protagonista chiave nel circuito della 
creazione e della promozione della 
videoarte e, già da alcuni anni, il 
nostro Programma Internazionale 
delle Università è una scommessa 
forte aM’interno della programmazione 
del Festival LOOP. Lo scopo di questo 
programma è quello di stabilire 
contatti con le università e i centri di 
formazione specialistica nel settore 
audiovisivo, sia nazionali che 
internazionali. Ad esempio, 
nell'edizione di quest’anno, hanno 
partecipato 36 centri di formazione 
(tra cui università, facoltà, scuole). 
LOOP stabilisce uno specifico tipo di 
collaborazione, secondo le esigenze e 
gli interessi di ciascuno, che è 
suddiviso nei seguenti livelli o aree: 

1. Produzione e promozione: consiste 
in screenings o presentazioni di 
programmi video (selezionati dai 
professori) nel Media Lounge, 
aM'interno deM'hotel della fiera LOOP, 
o presso i centri stessi. 

2. Formazione: consiste nell’accogliere 
studenti, attraverso accordi di stage, 
per collaborare alla preparazione del 
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festival. 

3. Ricerca: attraverso incontri, 
giornate di studio e conferenze che si 
svolgono in diversi centri educativi di 
Barcellona. L’intenzione è di 
diversificare le forme di 
collaborazione al fine di soddisfare le 
esigenze di ogni scuola, che può, per 
esempio, privilegiare un seminario di 
vari giorni, una proiezione in albergo o 
un incontro specifico con un curatore 
o un artista. Cerchiamo di andare oltre 
l’ambito dell’hotel della fiera, e di 
promuovere relazioni reciproche: che 
l’Università possa mostrare i suoi 
video nel contesto del LOOP e, allo 
stesso tempo, che LOOP possa 
avvicinarsi agli spazi di formazione 
propri dell’Università. Ciò che 
cerchiamo è la partecipazione e il 
coinvolgimento di insegnanti e 
studenti. 



Cinemas Gironas - JefT Cometa, Joseph Beuys en Documenta 5 (1972) 


Herman Bashiron Mendolicchio: Il 

compito di curare mostre, festival, 
fiere, eventi di videoarte è senza 
dubbio complesso perché richiede 


molto tempo per visionare le opere. 
Nel caso di LOOP, considerando le sue 
numerose proiezioni, come si procede 
alla selezione dei video? Quanti 
curatori sono coinvolti nella selezione 
e quali criteri si seguono? 

Carlos Duran / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: LOOP è principalmente una 
piattaforma di piattaforme e non una 
squadra di curatori. Ci identifichiamo 
di più con la figura del gestore 
culturale che mette in relazione 
diversi agenti e collettivi, invitando a 
partecipare distinti centri o 
piattaforme rinomate che sviluppano 
e presentano le proprie proposte. 
LOOP collabora con specialisti 
riconosciuti nel campo della 
videoarte. Nel 2010, ad esempio, 
hanno collaborato un totale di quasi 
100 curatori. Inoltre, nel caso del 
programma OFF LOOP, cerchiamo e 
rafforziamo la partecipazione di 
coloro che presentano progetti 
innovativi, giovani, differenti... Nel 
caso concreto della fiera, le gallerie 
partecipanti sono selezionate da un 
comitato internazionale, che 
attualmente è composto da due 
collezionisti (originari di Parigi e 
Boston, rispettivamente) e due 
galleristi (da Stati Uniti e Germania). 

Herman Bashiron Mendolicchio: A 
livello commerciale: Qual è la 
situazione del collezionismo di 
videoarte? 
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Carlos Duràn / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: Il collezionismo di videoarte nel 
settore privato è ancora scarso se 
confrontato con le arti più tradizionali, 
ma sta crescendo significativamente. 
La cosa importante è che i 
collezionisti “di sempre” hanno perso il 
timore di acquistare i video e si sono 
resi conto che è il futuro. E questo non 
ha nulla a che vedere con l’età del 
collezionista, ma con il suo spirito. 
Un’opera di videoarte ringiovanisce 
una grande collezione di pittura. 



Herman Bashiron Mendolicchio: 

Un’ultima domanda: Quali sono i 
confini della videoarte? 


Carlos Duran / Emilio Àlvarez / Llucià 
Homs: La videoarte è diventata uno 
dei mezzi di espressione 
contemporanei più versatili e dinamici 
del panorama culturale, grazie alla 
libertà e aN’immediatezza creativa 
senza precedenti che offre agli artisti. 
Si tratta di una forma d'arte versatile, 
aperta, ibrida, che si consolida 
nell'incontro tra discipline (arti visive, 
cinema sperimentale, documentario, 
animazione, performance, 
videodanza, etc), e che nell’era delle 
nuove tecnologie visive si rinnova e si 
trasforma continuamente. È un mezzo 
che sta sempre forzando e mettendo 
in discussione i propri limiti. Nell’era 
della digitalizzazione e di Internet 
(Youtube, etc), la divulgazione e la 
circolazione delle opere di video è 
incontenibile; non si circoscrive più 
alla sola presentazione nel contesto 
del museo, ma supera tutti i limiti 
spaziali. 


http://www.loop-barcelona.com/ 
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Link index 


Smart Urban Stage - I Media Nella Citta' Futura. Incontro Con Alberto 
Abruzzese 

http://www.smart-urban-stage.com 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/07/numero56_Smart-Urba 

n-stage-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/07/numero56_Smart-Urba 

n-stage-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/07/numero56_Smart-Urba 

n-stage-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/07/numero56_Smart-Urba 

n-stage-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/07/numero56_Smart-Urba 

n-stage-06.png 
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Uomo, Acqua E Ambiente. Tra Multimedia E Sostenibilità' 
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